Dresdner Transferbrief by unknown
Usability und User Experience












Industrie- und Handels kammer 
Dresden
GWT-TUD GmbH
– Das E-Journal –
5 6/7 13
Transferrelevante Forschungsprojekte +++ Patente +++ Expertenprofi le +++ Geräteausstattung +++ Publikationen +++
Mit PUMa
auf dem Sprung
OPAL: Aber bitte recht
benutzerfreundlich!






Industrie- und Handelskammer Dresden
GWT-TUD GmbH
Redaktion:




Dr. Peter Baumann (IHK Dresden)




Gostritzer Straße 61–63, 01217 Dresden












Medienzentrum an der TU Dresden
Thema der nächsten Ausgabe:
Medizin
Aktuell, kompetent und jetzt auch mit neuer Volltextsuche:
Das Forschungsinformationssystem (FIS)
an der TU Dresden
Die TU Dresden unterstützt ihre Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler bei der gezielten Vermarktung innovativer Ideen. Dabei 
setzt die Transferstelle der Universität neben bewährten Formen des Marketings auch verstärkt das FIS ein, um den Austausch zwi-
schen Wissenschaft und Wirtschaft verstärkt zu fördern. Seit seiner Einführung haben die Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler 
Informationen mit einem Gesamtvolumen von über 500 000 Datensätzen in der Forschungsdatenbank gespeichert. Darunter sind 
detaillierte Angaben über Forschungsprojekte, Schutzrechte, wissenschaftliche Publikationen, Diplom- und Promotionsthemen sowie 
andere forschungsrelevante Daten. Aber auch das Expertenprofi l mit den Forschungsschwerpunkten sowie den Dienstleistungs- und 
Kooperationsangeboten ist für potentielle Partner in Wirtschaft und Wissenschaft interessant.
Die tagesaktuelle FIS-Recherche zum FIS fi nden Sie hier:
http://forschungsinfo.tu-dresden.de
Mit seinen transferrelevanten Offerten möchte das FIS der TU Dresden dazu beitra-
gen, vor allem kleine und mittelständische Unternehmen zu stärken. Nutzen Sie un-
sere Angebote, um den richtigen Partner für eine neue Forschungskooperation oder 
den geeigneten TU-Experten für die Lösung Ihres Problems zu fi nden. Sprechen Sie 
uns an, wir vermitteln auf direktem Wege gern die gewünschten Kontakte.
Ihre Ansprechpartnerin im Transferoffi ce der TU Dresden:
Eva Wricke, SG Transfer | Tel.: +49 351 463-34453 | eva.wricke@tu-dresden.de 
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Usability und User Experience
Zahlreiche Unter-
nehmen haben den 
Zusammenhang zwi-
schen einer guten 
Usability und positiven 
User Experience in 
Bezug auf die Marktpo-
tenziale ihrer Produkte 
und Services bereits 
erkannt. Allerdings 
mangelt es häufi g noch 
an einer angemesse-
nen Umsetzung. So 
fördert beispielsweise 
das Bundesministerium für Wirtschaft und Energie 
(BMWi) in ihrer Förderlinie „Einfach intuitiv – Usabi-
lity für den Mittelstand“ aktuell 14 Kompetenzzen-
tren in ganz Deutschland, die in ihren jeweiligen 
Regionen Unternehmen entsprechend informieren 
und Starthilfe geben sollen. Aber auch auf der Sei-
te der Usability Experten arbeitet die German UPA 
als Berufsverband Deutscher Usability und User 
Experience Professionals engagiert daran, den 
Diskurs unter Gleichgesinnten zu stärken und das 
Thema interdisziplinär im Markt zu verankern. Da-
rüberhinaus bietet der von der German UPA sowie 
dem Medienzentrum der TU Dresden gemeinsam 
veranstaltete, jährlich stattfi ndende World Usability 
Day in Dresden ein wichtiges Forum für regiona-
le Firmen sowie Wissenschaftseinrichtungen. Ein 
nächstes Treffen der Usabilty Akteure fi ndet am
15. November 2015 statt.
Spannende Themengebiete in denen Usability/UX 
aktuell und in naher Zukunft vermehrt auf uns trifft, 
sind unter anderem jegliche Formen mobiler, trag-
barer Endgeräte, wie Smartphones (bspw. Apple 
iPhone) und Tablets (bspw. Samsung Galaxy Tab), 
aber auch digitale Uhren («Smartwatches»; bspw. 
Motorola Moto 360), Fitnessbänder (bspw. Microsoft 
Band) oder Brillen (bspw. Epson Moverio). Die drei 
Letztgenannten werden auch gerne als «Wear-
ables» bezeichnet. Dabei rücken private Themen, 
wie Gesundheit und Wohlbefi nden, ebenso in den 
Fokus der digitalen Unterstützung, wie auch öffentli-
che Themen, unter anderem Entertainment oder die 
Navigation durch Museen. Die tatsächliche Reali-
tät fi ndet dabei einen fl ießenden Übergang mit der 
virtuellen Realität, so dass digitale Informationen
direkt am realen Objekt oder in der realen Umge-
bung zur Verfügung stehen («Augmented Reality»).
Das intelligente Zuhause («SmartHome») stellt ei-
nen weiteren Trend der heutigen Digitalisierung dar. 
Mit einfachen Möglichkeiten können wir so momen-
tan bereits die Heizung von unterwegs steuern, so 
dass es schön warm ist, wenn wir nach Hause kom-
men. Möchten wir Licht im Wohnzimmer dimmen 
oder das Fernsehprogramm wechseln, reicht häufi g 
schon ein Klatschen oder eine Wischbewegung als 
Geste aus. Vielleicht bestellt aber auch demnächst 
unser Kühlschrank eigenständig eine neue Tüte 
Milch nach Hause, sobald er merkt, dass diese leer 
wird. Usability und UX stellen hierbei also auch ein 
Thema in den Bereichen Energie- und Ressour-
ceneffi zienz sowie in Bezug auf die Nachhaltigkeit 
dar.
Neben Veränderungen im persönlichen Umfeld 
erwarten uns aber auch veränderte Arbeitswelten 
sowie Wertschöpfungsketten im berufl ichen Kon-
text. Unter den Stichworten Industrie 4.0, Arbeit 
4.0 oder Service 4.0 erhält so beispielsweise der 
Maschinenarbeiter digitale Unterstützung bei der 
Wartung von Maschinen, der Kfz-Mechaniker lässt 
sich über die digitale Brille die Verfügbarkeit benö-
tigter Ersatzteile direkt im Motorraum am Fahrzeug 
anzeigen oder der Heizungsbauer informiert seinen 
Kunden vorausschauend über die nächste Wartung 
seiner Heizanlage, da ein Unternehmen auch nach 
Verlassen der Werkstore weiterhin über den Zu-
stand seiner Produkte informiert ist.
Die Themen Usability und User Experience stel-
len also spannende Qualitätskriterien und wichtige 
Enabler-Funktionen aus Perspektive der Anwender 
dar. Aber auch Unternehmen stehen vor der Her-
ausforderung, diese Wettbewerbsfaktoren entspre-
chend umzusetzen. 
Mit der Lektüre dieser Ausgabe erhalten Sie viele 
gewinnbringende Anstöße für Ihre betriebliche Pra-
xis und bekommen Erkenntnisse, Ansätze sowie 
Methoden aufgezeigt, um diese Themen zielfüh-
rend zu adressieren. 
Holger Fischer
Vize-Präsident der German UPA
Als Qualitätseigenschaften haben Usability (Gebrauchstauglichkeit) und User Experience (Be-
nutzererlebnis) in den letzen Jahren in der Welt von Softwareprodukten immer mehr an Bedeu-
tung gewonnen. Daher wurden diese bereits in den Normenreihen DIN ISO 9241 sowie ISO/IEC
25060 verankert.  
Holger Fischer, Vize-Präsi-
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Der World Usability Day als Aktionstag zu
Themen benutzergerechter Produktgestaltung
Dinge des Alltags begleiten uns auf Schritt und Tritt. 
Meist sind Gegenstände, Anwendungen und deren 
Handhabung für uns selbstverständlich. Doch wie 
können wir intuitiv mit ihnen umgehen? Und wie 
kann ihre Entwicklung nutzerorientiert verlaufen? 
Diese Fragen stehen beim World Usability Day im 
Mittelpunkt, der sich als ein weltweiter Aktionstag 
den Auswirkungen von Design auf unsere Lebens-
welt widmet. Er fi ndet jährlich am zweiten Donners-
tag im November gleichzeitig in mehr als 40 Län-
dern statt. Mit rund 200 Veranstaltungen knüpft der 
World Usability Day ein weltweites Band zwischen 
Forschungseinrichtungen, Firmen und Benutzern. 
In Deutschland wird der World Usability Day durch 
die German UPA (Usability Professionals‘ Associa-
tion) mit Sitz in Stuttgart koordiniert.
Bei der Usability, der Gebrauchstauglichkeit, geht 
es um mehrere Dinge. Neben Usability, die für alle 
Produkte selbstverständlich sein sollte, und Barrie-
refreiheit geht es zunehmend um ein ganzheitliches 
Nutzererleben. Es spielt dabei keine Rolle, ob es 
sich bei dem Produkt um eine Software, ein Elektro-
gerät oder ein Möbelstück handelt. Der Nutzer will 
es nicht nur gebrauchen, es soll auch ein positives 
Erlebnis dabei entstehen. Dies umfasst nicht nur 
die Nutzung, sondern bereits den Kauf eines Pro-
duktes. Aus diesem Grund legt mancher Hersteller 
heute großen Wert auf die richtige Verpackung und 
Präsentation und damit die sogenannte User Expe-
rience. Bei der Barrierefreiheit geht es nicht nur um 
die Benutzbarkeit von Produkten durch Menschen 
mit Beeinträchtigungen. Daher stehen auch prakti-
sche Fragen wie „Kann ich das Gerät auch im Win-
ter mit Handschuhen bedienen?“ oder „Lässt sich 
eine Anzeige auch mit Sonnenbrille ablesen?“ im 
Mittelpunkt. Trotz der komplexen Anforderungen 
gibt es eine Vielzahl von Werkzeugen und Arbeits-
techniken, um Nutzeranforderungen zu ermitteln, 
Produkte benutzergerecht zu gestalten und dies zu 
überprüfen. Und manchmal genügt schon eine klei-
ne Anregung, um Nutzererleben und einen Produk-
terfolg entscheidend zu verbessern.
Aus diesem Grund bietet der Usability Day in Dres-
den eine Plattform für Usability-Akteure in der Re-
gion. Dieser wird seit inzwischen acht Jahren vom 
Medienzentrum der TU Dresden ausgerichtet. Bei 
Vorträgen, Exkursionen und Präsentationen kön-
nen Besucher neue Herangehensweisen kennen-
lernen, Anwendungen ausprobieren, Inspirationen 
sammeln und Kontakte knüpfen. Besonderes Au-
genmerk wird dabei auf die Konzeption eines Pro-
dukts und die Frage nach den Bedürfnissen der 
Zielgruppe und der praktischen Umsetzung gelegt. 
Neben den TUD-Wissenschaftlern aus vielen Fach-
bereichen und Vertretern von Unternehmen geben 
eine Vielzahl von Kooperationspartnern, wie 2014 
beispielsweise Experten der Hochschule für Tech-
nik und Wirtschaft Dresden (HTW), der 
Sächsischen Landesbibliothek – Staats- 
und Universitätsbibliothek Dresden 
(SLUB), der Staatlichen Kunstsammlun-
gen Dresden, des CYNETART Festivals 
sowie von Dresden exists, einen Einblick 
in ihre aktuellen Projekte rund um das 
Thema Usability. 
Auch 2015 wird es an der TU Dresden 
einen Aktionstag im Rahmen des World 
Usability Day geben. Ob mit innovativen 
Produkten und Anwendungen oder als 
interessierter Zuhörer – wir würden uns 
sehr freuen, Sie am 12. November 2015 
an der TU Dresden willkommen zu hei-
ßen.
Mach es einfach! Die intuitive Benutzbarkeit von Produkten ist kein Selbstzweck sondern be-
fördert einen Produkterfolg. Jedoch kommt eine benutzergerechte Produktgestaltung nicht von 
ungefähr. Der World Usability Day bietet eine Plattform für Usability-Schaffende, Produktent-
wickler und Nutzer in der Region mit dem Ziel, neue Herangehensweisen kennenzulernen, An-
wendungen auszuprobieren, Inspirationen und Ideen zu sammeln, Kontakte zu knüpfen und 
aufzufrischen.





Strehlener Straße 22/24 
01069 Dresden
Tel.: +49 351 463-32530








Impressionen vom World Usability Day 2014
Foto: Kirsten Lassig/Medienzentrum
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Das PUMa-Kompetenznetzwerk für Usability:
Der richtige Experte für Ihr Problem!
Die Usability einer Soft-
ware bestimmt, in wel-
chem Maß der Nutzer 
seine Ziele effektiv, ef-
fi zient und zufriedenstellend erreichen kann. Nicht 
zuletzt seit der stetigen Verbreitung mobiler Endge-
räte mit vorwiegend Touch-basierter Eingabe muss 
ein Unternehmen bei der Software-Entwicklung auf 
eine gute Usability achten, um am Markt bestehen 
zu können. So ist im Bereich der Unternehmens-
Software eine gute Usability maßgebend für die 
Motivation und Produktivität der damit interagieren-
den Mitarbeiter. Dennoch haben Studien gezeigt, 
dass vor allem bei KMUs nur ein kleiner Teil der 
Software-entwickelnden Unternehmen Maßnah-
men zur Sicherstellung einer gebrauchstauglichen 
Bedienoberfl äche berücksichtigt.
Bei einer im Rahmen des PUMa-Projektes durch-
geführten Befragung von Dresdner Firmen aus dem 
Usability-Umfeld wurde mangelndes Problembe-
wusstsein als eine der Hauptursachen benannt. Es 
fehle grundsätzlich an einer Sensibilisierung für eine 
notwendige, gute Usability. So würden Anforderun-
gen nicht konsequent aus Kundensicht refl ektiert. 
Die Berücksichtigung von Usability-Maßnahmen 
passiere meist viel zu spät im Entwicklungsprozess 
und generell sei vielen das Potenzial von Usability-
Maßnahmen nicht bekannt.
Ziel des PUMa-Projekts ist die Realisierung eines 
Kompetenznetzwerks zwischen Personen mit einem 
Bedarf an Usability-Maßnahmen und passenden 
Anbietern für Usability- oder Software-Dienstleistun-
gen. Zur Unterstützung deutscher klein- und mittel-
ständiger Unternehmen werden dabei drei regionale 
Kompetenzzentren (Stuttgart-Karlsruhe, Frankfurt 
am Main-Darmstadt und Dresden) aufgebaut. Diese 
dienen vor allem der persönlichen Vernetzung mit re-
gional ansässigen Partnern, z. B. im Rahmen regel-
mäßig stattfi ndender Themenabende oder Vortrags-
reihen bei etablierten Branchenveranstaltungen.
Eine webbasierte Kompetenzplattform (siehe Grafi k) 
dient zur Software-technologischen Unterstützung 
bei der Vernetzung von Nachfragenden und Anbie-
tern. Weiterhin wird ein Austausch von Wissen über 
Usability sowie Unterstützung bei Projekten angebo-
ten. Der äußere Bereich bietet jedem Interessierten 
die Möglichkeit, sich über die Ziele des Netzwerkes 
wie auch „Success Stories“ und Hintergrundinforma-
tionen zum Thema Usability zu informieren. Nach 
der Anmeldung am inneren Bereich werden in einem 
Dashboard verschiedene Werkzeuge zum Suchen 
von Usability-Experten und -Methoden angeboten. 
Dabei unterstützen Vorschlagsmechanismen Usabi-
lity-Novizen, problemgetrieben passende Experten 
oder Informationen zu Methoden zu fi nden. Kern des 
Systems ist ein Datenmodell, welches Wissen über 
Experten, deren Expertise und deren angebotene 
Methoden, durchgeführte Projekte sowie externe 
Begriffsnetze miteinander verknüpft. Initiale Inhalte, 
wie eine aufbereitete Methodensammlung, werden 
redaktionell bereitgestellt, während Experten- und 
Projektdaten sowie Bewertungen im laufenden Be-
trieb angereichert werden. Zudem bietet die Platt-
form organisatorische Projektunterstützung in Form 
eines digitalen Projektraumes, in den Dokumente 
hochgeladen, Aufgaben zugwiesen oder Termine 
abgestimmt werden können. Hilfreiche externe Res-
sourcen, wie Grafi keditoren oder Glossare werden in 
der Plattform verlinkt.
Das PUMa-Projekt ist ein vom Bundesministerium 
für Wirtschaft und Energie gefördertes Projekt (FKZ 
01MU13001D) und Teil des Förderschwerpunktes 
Mittelstand Digital.
Bei Käufern mobiler Endgeräte gilt eine gebrauchstauglich gestaltete Bedienoberfl äche als zen-
trales Kaufkriterium. Insbesondere müsste Usability für Unternehmens-Software von großer 
Bedeutung sein, da sie maßgeblich Motivation und Produktivität von Mitarbeitern und somit den 
Unternehmenserfolg beeinfl usst. Dennoch mangelt es bei der Erstellung von Unternehmens-
Software meist an Maßnahmen zur Sicherung guter Usability. Ziel des PUMa-Projektes ist es, 
Vernetzung und Kooperation der im Usability-Prozess beteiligten Akteure zu unterstützen.







Prof. Dr. Klaus Meißner
Nöthnitzer Straße 46
01087 Dresden
Tel.: +49 351 463-38303








Grafi k: Gregor Blichmann
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man für eine Lernplattform, welche Szenarien und 
Funktionen wie und auf welchem Endgerät umge-
setzt werden müssen? Indem man die Anwender zu 
Wort kommen lässt! Das Projekt OPALmobil-QS an 
der HTW Dresden tat genau das. Bereits 2012 be-
schäftigte sich das Projekt intensiv mit der Zielgrup-
pen- und Inhaltsanalyse, welche nicht nur die Profi -
le und Handlungsmuster von Nutzern identifi zierten 
sondern auch durch Leitfaden-Interviews und  die 
Erstellung von Personas elementare Nutzungssze-
narien hervorhoben. Die Umfragen und Interviews 
mündeten in einer Bestandsaufnahme und beein-
fl ussten, gemeinsam mit dem Leitprojekt OPALmo-
bil des Medienzentrums der TU Dresden, tiefgrei-
fend die Konzeption sowie visuelle Gestaltung der 
zukünftigen Benutzeroberfl äche von OPAL.
Dieser zeitaufwendige und tiefgreifende Prozess 
trägt seine Früchte und bedeutet konkret für Smart-
phone-Nutzer die vorrangige Anpassung von Bau-
steinen und Funktionen, die den Anwendern die Su-
che nach Kursen und deren Inhalten erleichtern und 
ohne große Hürden den Kommunikationsfl uss zwi-
schen Lehrenden und Lernenden sowie Lernenden 
untereinander erlauben. Die innerhalb des Projekts 
evaluierten Nutzungsszenarien für Smartphones 
wandelten sich in konkrete Entwicklungsaufträge, 
die 2014 bearbeitet wurden. 
Analog zu Navigationsmenüs von einschlägigen 
Apps bietet das mobile OPAL ein praktisches, aus-
klappbares Menü, über welches direkt alle Naviga-
tionsbereiche aufgerufen werden können. Auch der 
Zugriff auf das Nutzerprofi l sowie eigene Favoriten 
Mobil unterwegs
Foto: Fotolia/©pressmaster
Lernen mit dem Smartphone?
Aber bitte recht (benutzer-)freundlich!
Die Tür zu unbegrenz-
tem Wissen trägt heut-
zutage fast jeder mit 
sich – das Smartphone. 
Soziale Netzwerke, digitale Nachschlagewerke, 
Suchmaschinen und Millionen von Webseiten bie-
ten ein nahezu unbegrenztes Reservoir an Informa-
tionen, die nur darauf warten, entdeckt zu werden. 
Auch vor Hochschullehre und deren Inhalten macht 
die digitalisierte Welt nicht Halt und stellt die Anfor-
derung, dass Inhalte gänzlich online und noch dazu 
mobil zugänglich sein müssen. Sind sie das nicht 
und hemmen aktuelle technische Grenzen den Wis-
sensfl uss, wird die Benutzerfreundlichkeit als auch 
Sinnhaftigkeit des Systems vom Anwender sofort in 
Frage gestellt. 
Auch die Lernplattform OPAL nimmt sich nicht aus 
dieser Gleichung und stellt sich den Anforderungen 
der Nutzer. Sie überwindet ihre Systemgrenzen und 
folgt dem Ruf des Mobile Learnings – Lernen immer 
und überall.
Mobile Learning bedeutet aber auch Lernen auf 
kleinstem Raum, auf 7-Zoll und weniger um genau 
zu sein – so lautet eine der Herausforderungen für 
Sachsens Lernplattform OPAL. Neben einem be-
nutzerfreundlichen Abruf von Informationen und 
der Selektion aller inhaltlichen und funktionalen 
Elemente, die auch einen tatsächlichen Mehrwert 
für den mobilen Anwender bieten, steht die Opti-
mierung der Lernplattform mit Hilfe von Responsive 
Webdesign im Vordergrund. 
Einfach und unkompliziert soll sie sein, die mobile 
Nutzung. Bedienelemente müssen schnell und ein-
fach erreicht und der Arbeitsfl uss, egal ob für Hoch-
schullehrer oder Student, in keinster Weise durch 
Usability-Fehler unterbrochen werden.
 
Usability ist für die Lernplattform OPAL einerseits 
die benutzerfreundliche Gestaltung der Schnittstel-
le zwischen Mensch und mobilem Endgerät. Usa-
bility ist andererseits aber auch die Identifi zierung 
der Hauptnutzungsszenarien für Smartphones, 
Tablets und PCs sowie die passgenaue Umset-
zung derjenigen Elemente, die sich nahtlos in die 
jeweiligen Szenarien einfügen.  Aber wie defi niert 
Die Universität ist in der digitalen Welt nicht mehr länger ein geografi sch fest defi nierter Ort, 
sondern folgt den Studenten überall hin. Nach Hause aufs Sofa, in den Nahverkehr oder in die 
Mensa – Uni ist dort, wo man sich befi ndet. Uni bedeutet Wissenssuche und Wissensfi ndung, 
nicht nur auf dem Campus sondern auch in der virtuellen Welt. Im Zeitalter der digitalen Re-
volution konvergieren immer mehr Funktionen in mobilen Endgeräten und übernehmen immer 
deutlicher die Rolle des klassischen PCs.
OPAL goes mobile – Sachsens Lernplattform auf dem Weg in die Zukunft
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OPAL für alle mobilen Endgeräte
Abbildung: Fotolia/©mpfphotography – Screenshots: ©BPS GmbH
und kürzlich geöffnete Kurse sind mit nur einem 
Klick möglich. Platzsparende Icons, Call-to-Action 
Buttons, deren Größe speziell an die Bedienbarkeit 
per Touch Gesten angepasst wurden und die Opti-
mierung der Informationsanzeige sorgen für einen 
angenehmen Lesefl uss. Alle wichtigen Daten sind 
auf einen Blick erkennbar. Weitere Details werden 
nicht aufgezwungen, allein der Nutzer entscheidet, 
ob er diese über passende Icons individuell aufru-
fen möchte. 
Auch die Suche nach Inhalten richtet sich vollkom-
men auf die im Vorfeld analysierten Bedürfnisse 
von Anwendern aus. Übersichtlicher, auf das We-
sentliche reduziert – so werden Suchresultate an-
gezeigt. Eingeordnet in verschiedene Kategorien 
wie beispielsweise Kurse oder Gruppen werden 
dem Suchenden die Inhalte angeboten. Diese erste 
Einordnung leitet den Nutzer in seiner Suche und 
reduziert auf einfache, aber effi ziente Art und Wei-
se den Weg zum gewünschten Inhalt.
Ein weiteres Element, begleitet  uns  auf unserem 
digitalen Weg – ein kleines Icon, welches uns un-
aufdringlich, aber unmissverständlich klar macht 
– Sie haben Post! Ein Icon im oberen Bereich des 
mobilen OPALs weist uns dezent darauf hin, dass 
ein Kurs aktualisiert, ein Inhalt geändert oder eine 
Gruppe neu eingestellt wurde.  
Für Tablet-Nutzer, welche die Vorzüge eines grö-
ßeren Displays genießen können, wird ein deutlich 
breiteres Spektrum an Bedienelementen und Funk-
tionen zur Verfügung gestellt. Tablets bieten eine 
optimale Kombination aus mobiler Navigation und 
desktop-bezogenen Funktionen, mit denen Kurse 
verwaltet, Inhalte geschrieben oder Tests erstellt 
werden können. Quasi eine Vollversion für unter-
wegs, mit allen Vorzügen der mobilen Ansicht.
Egal mit welchem Endgerät man die Lernplattform 
nun bedienen mag, der bidirektionale Switch zwi-
schen mobiler und Desktop-Ansicht lässt jedem 
Anwender die Wahl zwischen klassischer Desk-
top- oder mobiler Oberfl äche, die in genau jenem 
Moment seinen Bedürfnissen entspricht. Die kon-
sequente Verwendung von gleichen Begriffen, 
gleichen Navigationswegen und Farbschemata in 
beiden Ansichten unterstützen die Orientierung der 
Anwender optimal. 
In enger Zusammenarbeit mit dem Medienzentrum 
der TU Dresden und der HTW Dresden setzte die 
BPS Bildungsportal Sachsen GmbH im Zuge der 
ersten Beta-Version bereits konkrete Bausteine  für 
den mobilen Einsatz um. Auch die schnell erreich-
bare und intelligente Suchfunktion wurde von den 
Nutzern für ein benutzerfreundliches OPAL als sehr 
wichtig eingestuft und somit schon jetzt realisiert.   
Beispielsweise steht der Einschreibung per Smart-
phone nichts im Wege. Außergewöhnliche Ein-
schreibungszeiten wie etwa nachts um 00:01 Uhr 
für besonders begehrte Kurse in OPAL sind für Stu-
denten kein Problem mehr – Smartphone zücken, 
einschreiben, fertig! Auch in Zeiten von Verspätun-
gen oder längeren Wartezeiten im Nah- und Fern-
verkehr kann OPAL für das Lernen von unterwegs 
herangezogen werden. Das Wissen ist immer nur 
ein paar Klicks entfernt, Zeit kann effi zient genutzt 
werden.
Seit dem 29. Oktober 2014 ist OPAL nun mo-
bil erreichbar und kann direkt über die URL
https://m.opal-sachsen.de aufgerufen werden. 
Bis Ende 2015 werden das neue Design und ein 
wachsender Funktionsumfang der Lernplattform 
OPAL in regelmäßigen Abständen den kritischen 
Blicken der Nutzer unterworfen und immer weiter 
optimiert. In begleitenden Projekten werden zudem 
die Abläufe für Autoren und Lehrende verbessert. 
Erst wenn diese Iterationszyklen abgeschlossen 
sind, wird das neue OPAL in seinem gesamten 
Umfang allen Anwendern standardmäßig zur Verfü-
gung gestellt. Bis dahin steht das bisherige System 
in gewohnter Qualität zur Verfügung.
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Landschaft des Gedenkens: Dresden und
Terezín als Erinnerungsorte der Shoah
Unter dem Projektnamen 
GEPAM (Gedenken + Pa-
matovat (tschechisch: ge-
denken)) entstand in Zu-
sammenarbeit mit der Gedenkstätte Terezín, der 
Westböhmischen Universität Pilsen sowie dem 
Medienzentrum und dem Mitteleuropazentrum der 
Technischen Universität Dresden im Rahmen ei-
nes Ziel3-Programms der Europäischen Union zur 
Förderung der grenzübergreifenden Zusammen-
arbeit zwischen dem Freistaat Sachsen und der 
Tschechischen Republik eine multimediale Prä-
sentation. Die Anwendung ist unter www.gepam.eu
erreichbar. Zusätzlich sind im Stadtmuseum in 
Dresden sowie in der Gedenkstätte Terezín Touch-
panel zur Betrachtung aufgestellt.
Eine inhaltliche Richtung geben unter anderem 
Bücher wie z. B. das „Buch der Erinnerung. Juden 
in Dresden. Deportiert, ermordet, verschollen.“ 
und Dokumente vor, welche Schicksale jüdischer 
Familien aus Terezín und Dresden während der 
Zeit des Nationalsozialismus aufzeigen. Häufi g 
werden Stationen ihrer Verfolgung anhand von 
Aufenthaltsorten, wie der letzten eigenen Woh-
nung, Judenhäusern, Arbeitslagern und Depor-
tationsstationen, festgemacht. Weitere Orte jüdi-
scher Religion und Kultur, des alltäglichen Lebens 
der jüdischen Gemeinschaft aber auch heutige 
Gedenk- und Mahnmale sind unmittelbar mit der 
Shoah verbunden. Diese Verknüpfung von Orten 
und Informationen eignet sich besonders gut als 
Zugang zu einem erweiterten Informationssystem, 
da es dem Nutzer gleichermaßen eine Vorstellung 
von historischen Handlungsorten und Ereignissen 
der Shoah als auch deren räumliche Nachvollzieh-
barkeit erlaubt. Innerhalb dieses Systems sind die 
Städte Terezín und Dresden als virtuelle, rudimen-
täre 3D-Modelle eingebunden. Die thematisch 
bedeutsamen Orte sind durch detaillierte Model-
lierung und Farbigkeit hervorgehoben und bieten 
Zugang zu weiteren Informationen. Die 3D-Rekon-
struktion von Gebäuden erfolgte anhand von his-
torischem Kartenmaterial, Fotos, Beschreibungen 
und Laserscandaten. Somit ist es möglich, schnell 
Informationen über Aussehen und Lage von Ge-
bäuden zu vermitteln.
Durch die Nutzung etablierter technischer Lösun-
gen wie dem GoogleEarth Browser-PlugIn sowie 
einer Wiki-entlehnten Struktur für die Informa-
tions-PopUp-Fenster wurde für die Entwicklung 
der Applikation auf bestehende Systeme zurück-
gegriffen, die sich bereits in der Nutzung bewährt 
haben.
Vordergründiges Ziel der Plattform ist es, dem 
Nutzer schnell und übersichtlich die Informationen 
zugänglich zu machen, die er erwartet und ihm 
gleichzeitig die Möglichkeit zu bieten, sich einen 
Überblick zu verschaffen und weiter zu informie-
ren. Mittels Verlinkungen werden Personen, Orte 
und Ereignisse miteinander verknüpft und gleich-
zeitig thematische Zusammenhänge aufgezeigt. 
Neben dem freien Erkunden des 3D-Stadtmodells 
und der Informationen wurden weitere Navigati-
onsmöglichkeiten entwickelt. Über einen Index von 
A–Z erhält man gezielt Zugriff auf Informationen 
zu Orten, Personen und Sachthemen. Bestimmte 
Adressen können ebenfalls gesucht werden. Be-
reitgestellte Touren helfen dem Nutzer das Modell 
themenbezogen zu erkunden. Die Betrachtung 
der vergangenen sowie gegenwärtigen Stadtland-
schaften wird durch einen Zeitschieber möglich.
Die Nutzung neuer Medien und neuer Wege zur In-
formationsvermittlung sollen ein viel größeres Pu-
blikum erreichen. Als nächster Schritt ist die Ent-
wichklung einer Augmented-Realtity-Anwendung 
für Mobile Endgeräte wünschenswert, welche die 
Städte selbst zum Museum werden lässt.
Die Städte Dresden und Terezín sind durch die Judenverfolgung im zweiten Weltkrieg unmittel-
bar miteinander verbunden. Gedenkstätten an beiden Orten erinnern an die Opfer der Shoah 
und stellen eine Vielzahl von Informationen und Dokumenten zur Verfügung, um auch jüngere 
Generationen über die vergangenen Geschehnisse aufzuklären. Ein interaktives 3D-Stadtmo-
dell soll als „Landschaft des Gedenkens“ fungieren und einen neuen Zugang zu diesen Informa-
tionen ermöglichen.




Strehlener Straße 22/24 
01069 Dresden
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Screenshot der Webanwendung, erreichbar unter:
http://gepam.eu
Abbildung: Anne Schimmeck
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Neuartige Werkzeuge für die Entwicklung
und Dokumentation digitaler Rekonstruktionen
In der Archäologie werden digitale Rekonstruktio-
nen/Visualisierungen eingesetzt, um sowohl Laien 
als zunehmend auch Experten ein Bild eines nicht 
mehr oder nur in Teilen existenten Gegenstandes 
zu vermitteln. Bauliche Zusammenhänge und Ent-
wicklungen, die sich nur schwer aus Plänen und an-
deren Quellen erschließen, können in 3D-Modellen 
besser aufgezeigt werden. Unterschiedliche Deu-
tungen der Quellen und Hypothesen können relativ 
einfach durchgespielt werden und tragen zum Wis-
sens- und Erkenntnisgewinn bei. Das 3D-Modell 
ist dabei nicht nur Gegenstand der Betrachtung 
sondern auch Forschungsgegenstand. Neben den 
materiellen Quellen, wie Plänen und Fotografi en, 
gibt es auch immaterielle Quellen, wie die Entschei-
dungen von Experten. Die resultierenden Visuali-
sierungen haben letztlich aber keinen direkten Be-
zug mehr zu den verwendeten Quellen und in aller 
Regel ist für eine externe, nicht an der Entstehung 
des Modells beteiligte Person oft nur schwer nach-
vollziehbar, ob die Rekonstruktion auf verlässlichen 
Fakten beruht und inwieweit und welche Hypothe-
sen eine Rolle spielen. Werkzeuge, die solch einen 
Rekonstruktionsprozess dokumentieren und ver-
einfachen, sind bisher noch nicht verfügbar.
Der vorliegende Beitrag stellt ein Werkzeug für die 
Dokumentation digitaler Rekonstruktionen vor, das 
Projekte durchgängig, von Anfang bis Ende beglei-
ten und anfallende, häufi ge Aufgaben unterstützen 
soll. Das 3D-Modell ist dabei das zentrale Element 
der Navigation. Quellmaterial und immaterielles 
Wissen werden mit diesen 3D-Daten verknüpft. 
Entwicklung und Änderungen des Modells sind 
hinterlegt und mit Hilfe von leicht zu bedienenden 
Schnittstellen nachvollziehbar. Während des Ent-
wicklungsprozesses ist es die Aufgabe der Histo-
riker, die 3D-Modelle zu verifi zieren und Probleme 
oder Mängel aufzuzeigen und anzumerken. Eine 
Versionskontrolle ermöglicht den Zugriff auf frühere 
Stadien des Modells.
Damit der Datenbestand während und auch nach 
Abschluss des Projektes nachhaltig gespeichert 
und weiterverarbeitet werden kann, werden die 
Daten konform zum CIDOC CRM gespeichert, ei-
ner Ontologie für Daten im Bereich des kulturellen 
Erbes. Dieser ISO-Standard soll den kontrollierten 
Austausch der Informationen gewährleisten. Neu-
artig an dem Ansatz ist die Verknüpfung des CI-
DOC CRM mit Hilfe einer Graphdatenbank in der 
Anwendung für ein Werkzeug zur Unterstützung 
bei der Entstehung und Dokumentation von digita-
len Rekonstruktionen. Mit Hilfe dieses Werkzeuges 
kann der Entstehungsprozess dokumentiert und 
nachvollzogen werden. 
In der Archäologie werden immer häufi ger digitale Rekonstruktionen/Visualisierungen einge-
setzt. Die bei solchen Rekonstruktionsprojekten anfallenden Daten sind für externe Personen 
schwer in einen nachvollziehbaren Zusammenhang zu bringen. Fragestellungen, ob und auf 
welchen Fakten und Quellen die Rekonstruktion beruht, bleiben oft unbeantwortet. Das entwi-
ckelte Werkzeug unterstützt die Entstehung und Dokumentation von digitalen Rekonstruktionen 
und ermöglicht eine intuitive Suche in den miteinander verknüpften Daten.
IT-Experten an der Hochschule für Technik und Wirtschaft erarbeiten...
Hochschule für Technik und
Wirtschaft Dresden
Computergrafi k
Med.-Inf. (BA) Jonas Bruschke, 
Prof. Dr. Markus Wacker
Friedrich-List-Platz 1
01069 Dresden
Tel.: +49 351 462-2684







Prototyp der Benutzeroberfl äche
Abbildung: Jonas Bruschke
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Die Entwicklung von 
ubiquitären Systemen 
erfolgt oft dynamisch 
und iterativ, in enger Abstimmung verschiedener 
Personen, wie Entwickler, Kunden, Benutzer und 
anderer Stakeholder. Dies bringt Sprach- und 
Wissensbarrieren mit sich, die überbrückt werden 
müssen. Eine Methode, die das Überbrücken un-
terstützt, ist das Erstellen von Storyboards. Hierbei 
wird anhand von kurzen Szenen die Benutzung des 
Systems grafi sch dargestellt, wodurch technische 
Details auch für Personen mit wenig technischem 
Hintergrundwissen verständlich dargelegt werden 
können. Daher eignen sich Storyboards beson-
ders für die Arbeit in interdisziplinären Teams und 
für erste Evaluationen mit den Endnutzern. Zudem 
kann mit dieser Technik der Kontext, in dem das 
System genutzt wird, genau beschrieben werden. 
Allgegenwärtige Systeme stellen sich in hohem 
Maße auf den Menschen ein, daher sind die Be-
schreibung des Nutzungskontextes und die Einbe-
ziehung des Nutzers essentiell.   
              
Beim Storyboarding besteht jedoch das Problem, 
dass diese Technik meist einzeln in Workshops 
eingesetzt wird und so nicht mobil und verteilt 
funktioniert. Bei einer Überführung der erhobenen 
Anwendung in ein Systemmodell entstehen zudem 
S E S
Screenshots der Applikation „StoryAnn“
Abbildung: Susann Struwe
Mobiles Requirements Engineering
mit Hilfe modellbasierter Storyboards
Medienbrüche, so dass viele Informationen verlo-
ren gehen, da sie nicht direkt mit dem entstandenen 
Modell verknüpft werden. Ebenso werden Anforde-
rungen, die sich im späteren Entwicklungsprozess 
ändern, nicht automatisch angepasst. Somit eignen 
sich die entstehenden Storyboards zwar, um in-
nerhalb des Entwicklungsteams das grundlegende 
Konzept einer Anwendung zu defi nieren, aber nicht, 
um sie in späteren Phasen der Entwicklung zu nut-
zen. Gerade bei ubiquitären Systemen wäre dies 
jedoch für den Entwicklungsprozess förderlich, um 
die Qualität, Effi zienz und Konsistenz der Benutzer-
schnittstelle zu gewährleisten.
Mit Hilfe des mobilen Requirements Engineering 
unter dem Einsatz modellbasierter Storyboards, 
ergibt sich die Möglichkeit, frühe Designschritte 
mit späteren Modellen und Implementierungen zu 
verknüpfen sowie spätere Änderungen automa-
tisch anzupassen. Die Grundidee besteht in der 
Verknüpfung von Elementen des Storyboards mit 
technischen Modellen wie beispielsweise Onto-
logien. Darauf aufbauend können entsprechende 
Klassendiagramme abgeleitet und im Softwareent-
wicklungsprozess bei der Implementierung genutzt 
werden. Modellbasierte Storyboards schließen da-
her vor allem die kommunikative Kluft zwischen De-
signern und Entwicklern.
Ubiquitäre, allgegenwärtige Systeme zeichnen sich durch neu- und verschiedenartige Interak-
tionstechniken sowie einfache Verfügbarkeit für vielfältige Endgeräte aus. Für die Entwicklung 
und das Design ubiquitärer Systeme sind Software-Engineering-Prozesse nötig – immer mit 
dem Fokus auf den Endnutzer und den Kontext des zukünftigen Systems.
Methoden der Softwareentwicklung zur Unterstützung des nutzerzentrierten Designs
Technische Universität Dresden
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Prototyping und Evaluation zur Entwicklung 
von interaktiven ubiquitären Systemen
Klassische Computer-
systeme rücken mehr 
und mehr in den Hinter-
grund, betten sich in die  Umgebung ein und werden 
durch mobile Geräte und neue Interaktionskonzep-
te ergänzt zu ubiquitären Umgebungen. Sie sollen 
Menschen bestmöglich unterstützen, indem sie 
einen einfachen Zugriff auf Informationen und gut 
bedienbare Interfaces zu Systemen ermöglichen, 
z. B. durch Gesten- oder Sprachsteuerung. Um die 
Bedienbarkeit und die Nutzerakzeptanz solcher In-
teraktionskonzepte zu erhöhen, sollten diese schon 
in frühen Entwicklungsstadien überprüft werden. 
Prototypen  sind dabei ein wesentlicher Bestand-
teil. Allerdings lassen sich ubiquitäre Umgebungen 
nur schwer prototypisch umsetzen, denn neuartige 
Interaktionskonzepte sind aufwändig zu entwickeln.
An der Juniorprofessur Software Engineering Ubi-
quitärer Systeme (SEUS) wird das Framework Prot-
Ubique entwickelt, welches das schnelle Erstellen 
von interaktiven Prototypen für ubiquitäre Umge-
bungen ermöglicht, um bereits frühzeitig innovati-
ve Interaktionskonzepte testen und evaluieren zu 
können. ProtUbique bietet Entwicklern einfachste 
Handhabung zur Einbindung verschiedenster Inter-
aktionskanäle, wie bspw. Gesten oder das Berühren 
von Gegenständen und Oberfl ächen. ProtUbique 
verfolgt dabei das Ziel, die Nutzung ubiquitärer In-
teraktionskanäle zu vereinfachen, ohne die Flexibi-
lität der eigentlichen Anwendung zu beschränken. 
Ubiquitäre Systeme gehen mit innovativen Design- und Interaktionskonzepten einher. Um die 
Nutzerakzeptanz solcher Konzepte zu erhöhen und sicherzustellen, ist es notwendig, diese be-
reits in frühen Entwicklungsstadien zu testen und zu evaluieren. Gleichzeitig  kann durch früh-
zeitige Tests die Realisierbarkeit der Konzepte überprüft werden. Rapid Prototyping ermöglicht 
Wissenschaftlern und Programmierern nicht nur, Ideen schnell zu testen und umzusetzen, son-
dern ist für einen iterativen Designprozess erforderlich.
Rapid Prototyping für Usability und User Experience in interaktiven ubiquitären Systemen
Technische Universität Dresden
Institut für Software- und Multime-
diatechnik
Juniorprofessur Software Enginee-
ring Ubiquitärer Systeme 
Mandy Korzetz
Christine Keller
Jun.-Prof. Dr. Thomas Schlegel
Nöthnitzer Straße 46
01187 Dresden
Tel.: +49 351 463-43218
        +49 351 463-38793






Interaktionsmöglichkeiten im Framework ProtUbique: Vorimplementierte Interaktionskanäle für die natürliche Interaktion mit 
ubiquitären Systemen können für neue Prototypen zusammengefügt werden.
Abbildung: Mandy Korzetz
Die Interaktionskanäle können über eine grafi sche 
Anwendung für jeden Prototypen individuell kon-
fi guriert werden (siehe Abbildung). Eingebundene 
Interaktionskanäle generieren Events, welche mit 
spezifi schen Funktionen im Programmcode belegt 
werden können. So entstandene Prototypen für ubi-
quitäre Umgebungen können anschließend mit dem 
Framework in Nutzertests evaluiert werden. Eine 
Aufzeichnungsfunktion unterstützt die Evaluation, 
indem nicht nur Video- und Audioströme sondern 
auch erkannte Interaktionen mitgeschnitten werden. 
Für eine schnelle Installation einer sensorischen 
Umgebungserfassung fi ndet die Microsoft Kinect-
Sensorleiste ihren Einsatz, ProtUbique ist aber 
nicht darauf beschränkt. Sowohl Interaktionskanäle 
als auch sensorische Hardwarekomponenten kön-
nen leicht erweitert werden. Einige Posen und Ges-
ten, welche von Personen in der Umgebung ausge-
führt werden können, sind bereits vorimplementiert. 
Weitere können bequem eingebunden werden. Der 
Sprachkanal ermöglicht die einfache Nutzung von 
Sprachkommandos. Flächen und geometrische 
Objekte, die bei Berührung Aktionen auslösen, kön-
nen räumlich defi niert werden.
Durch diese zahlreichen Interaktionsmöglichkeiten, 
die ständig erweitert werden, lassen sich mit Prot-
Ubique bereits jetzt sehr schnell und komfortabel 
Prototypen für interaktive ubiquitäre Umgebungen 
entwickeln.
S E S
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Forschung Online: Welche Werkzeuge
nutzen Wissenschaftler im virtuellen Raum?
Social Media und an-
dere onlinebasierte 
Werkzeuge sind aus 
der Praxis sächsi-
scher WissenschaftlerInnen nicht mehr wegzuden-
ken. Dies bestätigen die Ergebnisse der im Rahmen 
des eScience – Forschungsnetzwerk Sachsen zu-
erst sachsen- und dann bundesweit durchgeführ-
ten jährlichen Onlinebefragungen. Die Daten der 
Erhebungen in 2012, 2013 und 2014 zeigen, dass 
die Werkzeuge in verschiedenen Arbeitsbereichen 
durchaus unterschiedlich nachgefragt werden. Kla-
rer Favorit im Jahr 2014 ist für 95% der Befragten 
das Recherchetool Wikipedia, gefolgt von Online-
Archiven und -Datenbanken (73%). Hinzu kommen 
Informations- und Kommunikationswerkzeuge wie 
Mailinglisten (73%), Internetforen (58%) und Video-
konferenztools (51%), aber auch Cloud Dienste 
(63%), Wikis (60%) und spezielle Soziale Netz-
werke (38%) haben im Arbeitsalltag sächsischer 
WissenschaftlerInnen ihren festen Platz gefunden. 
Gezielt für die wissenschaftliche Forschung entwi-
ckelte Werkzeuge wie virtuelle Forschungsumge-
bungen (VFU) spielen hingegen kaum eine Rolle, 
diese sind weniger als 10% der Befragten an säch-
sischen Hochschulen überhaupt bekannt!
Welche Erwartungen haben WissenschaftlerInnen 
an eine virtuelle Umgebung zur Unterstützung ihrer 
Forschungsarbeit? Das eScience – Forschungs-
netzwerk Sachsen hat im Cluster E-Systems an der 
HTWK Leipzig eine Forschungsplattform entwickelt 
und getestet. Die Ergebnisse der dafür an der TU 
Dresden eigens durchgeführten Anforderungsana-
lyse zeigen interessante Befunde. Die Befragten 
fordern „eine Art Facebook für die Fachcommu-
nity“, d. h. vor allem die Schaffung von Kommuni-
kationskanälen und Werkzeugen zur Organisation 
der Zusammenarbeit. Diese sind als „Key Feature“ 
einer VFU unverzichtbar. Maßgeblich ist die Unter-
stützung der WissenschaftlerInnen bei ihrer Arbeit 
in zunehmend kollaborativen Forschungskontexten. 
Voraussetzung für die Nutzung einer solchen VFU 
sind aus Sicht der interviewten WissenschaftlerIn-
nen außerdem Stabilität und Kontinuität der techni-
schen Infrastruktur, eine kritische Masse an Nutzen-
den sowie eine einfache Bedienbarkeit: „dass man 
mit wenigen Klicks dort zum Ziel kommt“. Zudem 
sollten bereits existierende und gern genutzte So-
cial Media-Anwendungen sowie weitere onlineba-
sierte Werkzeuge leicht integrierbar sein. Ebenfalls 
relevant sind der Schutz von Forschungs- und per-
sönlichen Daten. Bedeutsam für die Nachhaltigkeit 
einer VFU ist nicht zuletzt deren Finanzierung, um 
sie an den technologischen Fortschritt anzupassen 
und so die Qualität der Forschung zu sichern. Dabei 
hängt die Bereitschaft, als Nutzer auch fi nanzielle 
Ressourcen in eine solche Plattform zu investieren, 
maßgeblich vom erwarteten Mehrwert für die eige-
ne Arbeit ab. Bei der Konzeption und Entwicklung 
der eScience-Forschungsplattform ist das Projekt-
team um Prof. Dr. Thomas Köhler, Prof. Dr. Klaus 
Hering und Prof. Dr. Carsten Felden auf die beson-
deren Voraussetzungen, die sich aus dem Arbeits-
kontext der WissenschaftlerInnen als Nutzer erge-
ben, eingegangen. So wurde die Plattform vor dem 
Hintergrund des Projektcharakters wissenschaft-
lichen Arbeitens konzipiert: Projekte dienen als 
wesentliches Ordnungsprinzip für Personen, Res-
sourcen, Aufgaben und Tools und können im virtu-
ellen Raum abgebildet, kontrolliert, kollaborativ und 
ortsunabhängig bearbeitet werden. Der Zugang er-
folgt auf drei sozialen Ebenen: als einzelner Nutzer, 
als Gruppe von Forschenden und als Gemeinschaft 
aller Mitglieder, jeweils mit einem unterschiedlichen 
Grad an Offenheit gegenüber anderen BenutzerIn-
nen und unterschiedlichen Benutzerschnittstellen. 
Weitere Informationen zur Forschungsplattform 
sowie einen kostenfreien Testzugang erhalten Sie 
auf der Webseite des Forschungsverbunds: www.
escience-sachsen.de.
Das eScience – Forschungsnetzwerk Sachsen verbindet alle Hochschulen des Freistaates 
Sachsen. Koordiniert durch TU Dresden, TU Bergakademie Freiberg und HTWK Leipzig wurden 
seit  2011 über 30 interdisziplinäre Projekte zur digitalen Wissenschaft durchgeführt. Deutsch-
landweit gehört Sachsen damit zu den Vorreitern, wie ein jährlicher Survey zur Nutzung von So-
cial Media und onlinebasierten Werkzeugen durch WissenschaftlerInnen zeigt, der mittlerweile 
von der Leibniz-Gemeinschaft übernommen wurde.
Trendsetter eScience Saxony. ESF und Freistaat ermöglichen Aufbau eines Forschungsnetzwerks
Technische Universität Dresden
Medienzentrum 
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Abbildung: eScience – Forschungsnetzwerk Sachsen
13Thema: Usability und User Experience | DresdnerTransferbrief 1.15   22. Jahrgang
unterschied sich auffällig vom Prozess anderer 
GründerInnen aus der Wissenschaft. Beispielswei-
se wurden von Marius Brade während des Disserta-
tionsprozesses diverse Möglichkeiten genutzt, die 
Idee, die heute hinter Visual-Sensemaking steckt, 
vorzustellen und Feedback vom Auditorium zu er-
halten. Er stellte die Idee in verschiedenen Stadien 
auf wissenschaftlichen Konferenzen sowie Messen 
vor und konnte so bereits potentielle Interessenten 
und Partner identifi zieren.
Dabei kamen wissenschaftliche Vorträge, Demons-
trationen von Softwareprototypen sowie informelle 
Gespräche im Umfeld dieser Veranstaltungen zum 
Einsatz. 
Auch das Feedback durch Gutachter bei Einrei-
chung wissenschaftlicher Beiträge auf Konferenzen 
kann als Feedback zur praktischen Relevanz einer 
Idee beitragen.
Durch diese Verzahnung des Promotions- und Pro-
duktentwicklungsprozesses mittels Feedbackstruk-
turen und iterativen Prozessen hat das Team Visual-
Sensemaking mindestens sechs Monate eher als 
durchschnittliche Gründer die ersten Meilensteine 
im Gründungsprozess erreicht.
Verzahnung von Promotionsdurchführung
und Entwicklung von Softwareprodukten
Schlagworte wie Lean Startup, iterative Prozesse, 
human-centered Design oder agil prägen heute die 
Produktentwicklung ebenso wie die digitale Grün-
derszene. Diese Prinzipien fi nden von Jahr zu Jahr 
eine stärkere Durchdringung in unserer modernen 
Arbeitswelt – und das inzwischen auch außerhalb 
des IT-Bereiches. 
Die Anwendung dieser Prinzipien kann schon wäh-
rend der Promotionszeit einen sehr schnellen und 
risikoarmen Weg zu einem auf Forschungsergeb-
nissen beruhenden Produkt bieten. Häufi g verfol-
gen GründerInnen während der Promotionszeit 
ausschließlich wissenschaftliche Ziele. Sobald der 
größte Berg der wissenschaftlichen Arbeit abgetra-
gen ist, wird der nächste Schritt der Erwerbskarrie-
re in Angriff genommen. Mit dem Fokus auf Grün-
dungen wird über Produktideen und eine mögliche 
Unternehmensgründung auf Basis der Promotions-
ergebnisse nachgedacht. Die Prozesse der Dis-
sertation und der Gründung werden demnach se-
quenziell angegangen. Es können keine Synergien 
in Bezug auf die Prozessdauer ausgenutzt werden. 
Das Vorgehen von Marius Brade, dem Kopf hin-
ter dem Gründungsprojekt Visual-Sensemaking,
Von der Promotion zum eigenen Software-Produkt – wie die Grundgedanken des Lean-Startup 
und der menschzentrierten Gestaltung einem Gründerteam mehr als sechs Monate Vorsprung 
sichern. Anlässlich des World-Usability-Days 2014 an der TU Dresden am 13. November 2014 
haben die Autoren in ihrem gleichnamigen Vortrag erklärt, wie der frühzeitige Einsatz iterativer 
Verfahren die Ausrichtung von Promotion und berufl icher Karriere in Form einer Unternehmens-
gründung begünstigen kann.




















Ein früher Fokus auf Produktentwicklung, gepaart mit agilem Vorgehen während der Abschlussarbeit/Dissertation, hilft dabei, 
Feedback zur Idee und möglichen Produktvarianten zu erhalten und potentielle Interessenten und Partner zu identifi zieren.
Abbildung: Marius Brade, Katrin Kahle
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Qualitätssicherung bei der
Grafi kaufbereitung für blinde Nutzer
Innovative, zweidimen-
sionale taktile Anzeigen, 
wie das BrailleDis 7200, 
erlauben es, taktile In-
halte dynamisch darzustellen. Damit ist es möglich, 
grafi sche wie textuelle Inhalte frei und veränderlich 
zu erkunden, Teilbereiche zu vergrößern oder sich 
durch Anwendung von Filtern einen besseren Über-
blick zu verschaffen. Dies steht im Gegensatz zu 
den klassischen, statischen taktilen Grafi ken, wie 
Ausdrucke oder Collagen.
Nicht jeder blinde Nutzer wird in den Genuss kom-
men, ein solches Display als Arbeits- oder Lernge-
rät zur Verfügung gestellt zu bekommen. Darum 
müssen natürlich auch klassische Ausgabemedien 
in der taktilen Bilderstellung Berücksichtigung fi n-
den. Wie lässt sich nun also der Erstellungsprozess 
von taktilen Grafi ken, sowohl im privaten als auch 
professionellen Bereich optimieren? Ein verbreite-
ter Ansatz ist es, die Zielgruppe direkt mit einzubin-
den. Dies gestaltet sich bei der Erstellung taktiler 
Grafi ken aufgrund der zeit- und kostenintensiven 
Herstellungsverfahren oft als schwierig – gerade 
wenn man in sehr frühen Stadien schon Rückmel-
dung erhalten möchte.
Das vom BAMS sowie der TUD geförderte Projekt 
Tangram versucht durch unterstützende Werkzeu-
ge und Leitfäden den Erstellungsprozess auch für 
Laien von Beginn an zu vereinfachen und damit zu 
optimieren. Außerdem soll durch neuartige Metho-
den der Qualitätssicherung eine bessere Gestal-
tung der Resultate für die Konsumenten sicherge-
stellt werden.
Dazu wird als Basis ein weit verbreitetes und kos-
tenloses Programm zur Grafi kerstellung genutzt. 
Auf Basis dessen wird über den Tangram-Arbeits-
platz in Verbindung mit einem dynamischen takti-
len Flächendisplay ein blinder oder sehbehinderter 
Nutzer in die Lage versetzt, dem Erstellungspro-
zess einer taktilen Grafi k von Beginn an beizu-
wohnen und diesen in Echtzeit mitzuverfolgen. 
Er kann dann als Berater und Repräsentant der 
Zielgruppe zu jedem Zeitpunkt Rückmeldung über 
Verständlichkeit oder Fehler geben. Doch damit 
nicht genug: Über die direkte Anbindung an das 
Erstellungsprogramm kann der blinde Mitarbei-
ter direkten Einfl uss auf die Gestaltung oder Be-
schreibung einzelner Bildteile nehmen. Damit wird 
er vom passiven Ratgeber zum aktiven Partner in 
einem kooperativen kreativen Prozess – er wird 
zum Lektor.
Beide Partner arbeiten parallel auf demselben Do-
kument. Dabei nutzt der Sehende die klassische 
PC-Steuerung, während der blinde Lektor mittels 
Gesten und Tasten direkt auf dem Flächendisplay 
interagiert.
Grafi ken werden häufi g zur Veranschaulichung von Informationen benutzt. Für blinde und seh-
behinderte Menschen entstehen dadurch jedoch Barrieren, die vor allem in Ausbildung und 
Beruf die erfolgreiche Inklusion behindern können. Taktile Grafi ken können dabei helfen, diese 
Kluft zu überwinden, indem sie eine nicht-visuelle Alternative bieten. Die Aufbereitung solcher 
tastbarer Materialien ist jedoch zeitaufwendig und teuer. Häufi g werden deshalb nur textuelle 
Beschreibungen angefertigt, welche fl ächige Konzepte nur bedingt vermitteln können.
Inklusion und Lehrmaterialien für blinde Menschen in Lehre und Beruf
Technische Universität Dresden
Fakultät Informatik
Institut für Angewandte Informatik
Professur Mensch-Computer 
Interaktion
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Tangram Lektorenarbeitsplatz mit BrailleDis 7200
Abbildung: Jens Bornschein
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gefördert. Ältere Menschen sowie Menschen mit 
milden Einschränkungen können ebenso von der 
individuellen Anpassbarkeit heutiger IKT Lösungen 
und assistiven Technologien profi tieren. Meist fehlt 
jedoch das Wissen, was genau hilfreich sein könnte 
und wie das Ergebnis erreicht werden kann. Moder-
ne Benutzerschnittstellen sollen sich an die Bedürf-
nisse des Nutzers anpassen, nicht umgekehrt. 
In Cloud4all wird seit 2011 eine fl exible Personali-
sierungsarchitektur entwickelt, welche es ermög-
licht, beliebige IKT Lösungen automatisiert an ein 
globales Benutzerprofi l anzupassen. Der Ablauf 
umfasst dabei folgende Punkte (Module) (vgl Abb.): 
Login des Nutzers an einem beliebigen Gerät (User 
Listeners), Abruf des Benutzerprofi ls (Preference 
Server), Analyse der Personalisierungseigen-
schaften des Gerätes (Device Reporter), Mapping 
der Benutzerbedürfnisse auf die Einstellungsmög-
lichkeiten des Gerätes bzw. der verfügbaren An-
wendungen (Matchmaker) sowie die automatische 
Konfi guration des Systems (Lifecycle Manager, 
Lifecycle Handlers, Settings Handler). Zentrale 
Komponente der Architektur ist der Matchmaker, 
dessen Aufgabe darin besteht, allgemeine, anwen-
dungsbezogene sowie kontextsensitive Benutzer-
vorlieben auf tatsächliche Systemeinstellungen zu 
mappen. Dafür entwickelt die TUD einen regelba-
sierten Schlussfolgerungsalgorithmus, welcher für 
die Bedürfnisse eines Nutzers tatsächlich verfüg-
bare  Einstellungsmöglichkeiten und Hilfsmittel er-
mittelt.
Barrierefreiheit durch Auto-Konfi guration
heterogener IKT an individuelle Bedürfnisse
Moderne Informations- und Kom-
munikationslösungen (Desktop
PC, Smartphones, Tablets, 
Fernseher etc.) sowie Anwen-
dungssoftware (Browser, Sky-
pe, Word, etc.) bieten ein breites 
Spektrum an Individualisierungsoptionen im Sinne 
des vereinfachten Zugangs. Dies umfasst die Dar-
stellung von Informationen wie Farb-, Schrift-, oder 
Textanpassungen aber auch die Aktivierung und 
Konfi guration von Hilfsmitteln wie Vergrößerungs-
software, Screen Reader oder Alternativen zur 
Maus- oder Tastaturbedienung. 
Aus Benutzersicht ist es wünschenswert, ein einzi-
ges Benutzerprofi l einzurichten, was sich dann auf 
allen Geräten automatisch aktiviert. Eine Fähigkeit, 
welche bereits von heutigen Anwendungen ange-
boten wird, jedoch meist nur eine Portierung inner-
halb derselben Anwendung (z. B. Google Chrome 
Einstellungen) bzw. Plattform (z. B. Portierung von 
Einstellungen zwischen Windows Geräten) erlaubt. 
Ausgangspunkt der Cloud4all Architektur ist daher 
ein domainunabhängiges Benutzerprofi l, welches 
Bedürfnisse und Vorlieben des Nutzers speichert. 
Diese können allgemein („Ich bevorzuge hohen 
Kontrast“), anwendungsspezifi sch („Im Browser 
Chrome bevorzuge ich Zoom“) oder kontextbezo-
gen („Am Abend benötige ich doppelten Zoom“) 
sein. Durch die Existenz eines solchen globalen 
Benutzerprofi ls, welches automatisch auf belie-
bigen Geräten und Plattformen aktiviert werden 
kann, adressieren wir verschiedene Probleme, 
u. a., das persönliche Geräte (Desktop, Smartpho-
ne oder TV) nicht mehr einzeln konfi guriert werden 
müssen, dass kein spezielles Wissen über die An-
passungsmöglichkeiten verschiedener Plattformen 
und Anwendungen notwendig ist oder, dass die 
Zugänglichkeit zu öffentlichen Computerarbeits-
plätzen bzw. Kiosksystemen gewährleistet werden 
kann. Probleme, welche insbesondere Menschen 
mit Behinderungen beim täglichen Umgang mit In-
formations- und Kommunikationslösungen begeg-
nen. Die Einrichtung eines Arbeitsplatzes für blinde 
Menschen erfordert spezielles technisches Wissen 
über Hilfsmittel und Bedarfe, um ein effektives Ar-
beiten zu ermöglichen. Spezielle Schulungen, Un-
terstützung bei der Beschaffung, Einrichtung  und 
Wartung werden für schwerbehinderte Menschen 
Cloud4all ist ein von der Europäischen Kommission gefördertes Projekt. Unter dem Deckmantel 
der Open-Source-Initiative „Global Public Inclusive Infrastructure“ (GPII) erforschen und entwi-
ckeln 24 Partner eine fl exible, portable und modulare Architektur, um plattformübergreifend und 
automatisch die Personalisierung von Benutzerschnittstellen zu ermöglichen. Das Ziel besteht 
darin, Menschen mit Behinderungen, Einschränkungen und älteren Menschen vereinfachten 
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Überblick über die Cloud4all Architektur
Abbildung: Cloud4all Projekt
16 Thema: Usability und User Experience | DresdnerTransferbrief 1.15   22. Jahrgang
Bildschirmfotografi e der Anwendung EiS25 (2015)
Abbildung: Gesellschaft für Technische Visualistik
wickler die Gesellschaft für Technische Visualistik mit 
Sitz  in Dresden hinzugezogen. Der Anspruch an die 
Anwendung war vorrangig eine Unterstützung unter-
schiedlicher Bildschirmaufl ösungen: Desktop, Tablet 
und Smartphone. Das Ergebnis ist eine nachhaltige 
Lösung, die als Andenken auf den Webseiten des 
Freistaats Sachsen weit und breit abrufbar ist. Für die 
Bevölkerung ist diese historische Fundgrube durch 
Auftrag der Sächsischen Staatsregierung in Koope-
ration mit der TU Dresden seit 2009 zugänglich und 
erschien mit Unterstützung der Gesellschaft für Tech-
nische Visualistik pünktlich zum 25. Jahrestag der 
Friedlichen Revolution in überarbeitetem Gewand.
Technologie: Die Umsetzung durch die Gesell-
schaft für Technische Visualistik Dresden erfolgte 
mit modernen Web-Technologien. Die Anwendung 
wurde auf allen Ebenen portiert: Das Frontend 
wurde mit Hilfe von auf Ruby basierenden Entwick-
lungswerkzeugen (Sass, Compass, Susy, Break-
point, Grunt) auf JavaScript portiert. Dabei kam das 
Framework AngularJS zum Einsatz, um Daten und 
Sichten lose zu koppeln. Weiterhin wurden die Ja-
vaScript-Bibliotheken jQuery, D3 und Underscore 
verwendet. Das Backend der Anwendung wurde 
von einem JBoss-basierten Webservice und einer 
lokalen Kopie der Daten auf die dokumentenba-
sierte Open-Source-Datenbank MongoDB portiert. 
Über das Framework Mongoose wurde in der An-
wendung der JSON-basierte Datenaustausch rea-
lisiert. Die Anwendung wird durch NodeJS und Ex-
press zum Leben erweckt.
25 Jahre Friedliche Revolution:
Ereignisse und Parolen in Sachsen (EiS25)
Eine Unmenge an Daten und Informationen über Er-
eignisse und Parolen der Friedlichen Revolution in 
Sachsen vor 25 Jahren liegen vor: Konkret handelt 
es sich um 4241 Ereignisse und 2312 Parolen in 480 
Orten Sachsens. Diese und andere Angaben wurden 
durch das Hannah-Arendt-Institut für Totalitarismus-
forschung e.V. geordnet sowie katalogisiert und bil-
deten die Grundlage für eine ersten Webanwendung, 
die im Jahr 2009 realisiert wurde. Damals geschah 
dies im Rahmen eines Projektes der sächsischen 
Staatskanzlei in Kooperation mit dem Hannah-Are-
ndt-Institut und dem Lehrstuhl für Mediengestaltung 
(unter Leitung von Herrn Prof. Dr.-Ing. habil. Rainer 
Groh) an der Fakultät Informatik der Technischen 
Universität Dresden. Vor dem Hintergrund des 20. 
Jahrestages wurde eine interaktive WebApplikation 
realisiert. 
Ergebnisse: Ein Mehr an Gebrauchstauglichkeit im 
Umgang mit diesen Daten war notwendig. Mit der 
Umsetzung wird unter Nutzung des Facet-Browsing-
Interfaces der reiche Datenbestand an Geschichtli-
chem interaktiv erfahrbar. Durch einfaches Klicken 
kann sich der Nutzer frei und auf mehreren Wegen 
durch die Daten navigieren und diese selbst struk-
turieren. Durch Mehrfachauswahl kann er seinen 
eigenen Weg durch die Daten defi nieren, Ergebnis-
mengen eingrenzen auf Wunsch miteinander kombi-
nieren und damit gleichzeitig die Visualisierung be-
einfl ussen. Die Daten selbst werden zum Bild. Das 
ursprüngliche Konzept als offenes System würde 
es zudem erlauben, dass Nutzer eigene Erlebnisse, 
Daten und Informationen nachtragen. Auf Grund von 
datenschutzrechlichen Belangen und erhöhtem re-
daktionellen Aufwand wurde diese Idee leider nicht 
realisiert. Lücken in den Datenbeständen hätten in-
sofern durch die Nutzer selbstständig und nachhal-
tig ergänzt werden können. Die derzeitig verfügbare 
Version bietet die Erforschung eines bisher schwer 
zugänglichen Datenbestandes und dessen nach-
haltige Nutzung durch Anwender über das Internet. 
Nach fünf Jahren erfolgten nun eine Überarbeitung 
vor allem im ReFactoring und im ReDesign der ur-
sprünglich im Adobe Flash/Flex umgesetzten An-
wendung. Auf Grund der gestiegenden Anforderun-
gen beispielsweise dem Responsive Design und dem 
damit einhergehenden Bedarf und der Notwendigkeit 
der Nutzung von moderneren Technologien wurde 
als professioneller IT-Dienstleister und Produktent-
Die Friedliche Revolution und die Deutsche Einheit waren Ereignisse von herausragender histo-
rischer Bedeutung für ganz Deutschland und gerade für Sachsen. In der relativ kurzen Zeitspan-
ne von 1989 bis 1990 kam es vielerorts in Sachsen zu Aktionen, wie Demonstrationen, Bürger-
initiativen, Versammlungen, usw. mit ganz konkreten Tatbeständen, wie Sprüchen, Slogans und 
Forderungen. Eine Unmenge an Daten und Informationen liegt vor. Für die Bevölkerung ist diese 
historische Fundgrube mit gegenständlichem Transfer: EiS25 zugänglich.
Gesellschaft für Technische Visualistik und Freistaat Sachsen präsentieren:
GTV – Gesellschaft für 
Technische Visualistik mbH
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Ermittlung von Bedienreaktionszeiten bei der 
Umsetzung von Flugsicherungsanweisungen
Das Insittut für 
Luftfahrt und Lo-
gistik betreibt seit 
mehreren Jah-
ren einen Airbus A320-Forschungssimulator, 
der dank seiner Erweiterung im Jahr 2014 nun 
auch komplexere Versuche bezüglich der Wahr-
nehmung von Probanden (Human-in-the-loop) 
erlaubt. Bei einem durch den Autopiloten durch-
geführten Flug bestehen bei einem Airbus A320 
grundsätzlich zwei Möglichkeiten der Sollwertvor-
gabe. Im MANAGED Modus erfolgt die Steuerung 
des Luftfahrzeuges durch das Flight Management 
System, dessen Bedienschnittstelle die Multi-
Purpose Control und Display Unit (MCDU) ist. Im 
SELECTED Modus kann die Crew mittels Flight 
Control Unit (FCU) feste Sollwerte vorgeben. 
Beide Modi sind für Geschwindigkeit, Flughöhe 
und Kursrichtung separat wählbar. Da der effek-
tive Flugverlauf durch die Gesamtreaktionszeit 
maßgeblich bestimmt wird, wurden die Usability-
Metriken Effectiveness in Form von Fehlerraten 
und Effi ciency in Form von Bedienreaktionszeiten 
(Reaktionszeit + Bedienzeit) im Simulatorversuch 
empirisch erhoben. Als Versuchspersonen ka-
men Studenten (eine weibliche, sechs männliche) 
und zwei männliche Verkehrspiloten zum Einsatz. 
Die Flugsicherungsanweisungen wurden in eng-
lischer Sprache eingesprochen. Die Wiedergabe 
erfolgte zeitgesteuert entsprechend vordefi nier-
ter Szenarien per Kopfhörer. Die Reaktion der 
Probanden wurde mittels Wertänderungen im Si-
mulationsmodell erfasst und nebst zeitlicher Ver-
ortung aufgezeichnet.
Um die Lernkurve bestmöglich abzuschließen, 
durchliefen die studentischen Probanden eine 
umfangreiche Phase der Vorversuche. Die Pilo-
ten nahmen zu Validierungszwecken an jeweils 
einem Hauptversuch teil, während die Studieren-
den je vier Hauptversuche absolvierten. Ziel der 
Untersuchung ist die stochastische Modellierung 
der Bedienreaktionszeiten in Abhängigkeit von 
Anweisungstyp und erforderlicher Wertänderung. 
Die diesbezügliche Auswertung ist noch nicht ab-
geschlossen. Auch die Untersuchung auf etwaige 
weitere Einfl üsse (z. B. Arbeitsbelastung, indivi-
duelle Faktoren, etc.) steht noch aus. Die ersten 
Ergebnisse sind jedoch Erfolg versprechend. Die 
Abweichungen in den Flugverläufen entsprechen 
den Erwartungen. Lerneffekte wurden weitest-
gehend eliminiert und die Leistungen zwischen 
Studierenden und professionellen Piloten sind 
vergleichbar. Modellierbare Zusammenhänge 
zwischen Bedienreaktionszeiten und Wertände-
rungen sind deutlich erkennbar. Für die Dreh-
knopf-Interaktion soll nun geprüft werden, ob sich 
durch Bezug auf den Drehwinkel bzw. die jeweils 
abweichende Rasterung ein einheitliches Modell 
formulieren lässt.
Im Forschungsprojekt „Makro- und mikroskopische kombinierte Risikoanalyseverfahren im Luft-
verkehr auf Basis technischer, verfahrensbedingter und menschlicher Leistungsmerkmale mit 
minimiertem Paramterraum“ wird derzeit eine agentenbasierte Luftverkehrssimulation des Flug-
hafennahbereichs erstellt. Hierzu sollen menschliche Leistungsmerkmale modelliert werden. Im 
Zuge der Eingrenzung des Parameterraums wurden bordseitige Bedienzeiten als wesentlicher 
Einfl ussfaktor identifi ziert.
Probandenversuche am Airbus A320-Foschungssimulator
Technische Universität Dresden
Institut für Luftfahrt und Logistik
Professur Technologie und Logistik 
des Luftverkehrs
Prof. Dr.-Ing. Hartmut Fricke
Projektbearbeiter:
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Airbus A320 Forschungssimulator (links), Visueller Vergleich der Flugspuren (oben rechts), Abhängigkeit der Wertänderungen 
von Höhe, Kurs und Geschwindigkeit (unten rechts).
Foto und Abbildung: TU Dresden, Institut für Luftfahrt und Logistik
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HOLOstage
Be your own AVATAR
  Kontakt
Trans-Media Akademie Hellerau bietet neuen Zugang zu virtuellen Charakteren
Die prototypische Entwick-
lung und künstlerische For-
schung der HOLOstage 
steht exemplarisch für die 
praktische Arbeit im Trans-
Media- Labor Hellerau im 
Rahmen des europäischen 
Kooperationsprojektes Me-
tabody. HOLOstage dient der Untersuchung von 
Kommunikationsformen zwischen Realität und Vir-
tualität sowie fernanwesenden Stellvertretern in 
Form dreidimensionaler Avatare. In der Echtzeit-
Konfrontation einer real anwesenden Person oder 
eines Life-Performers mit einem oder mehreren 
Avataren, setzt sich das Projekt mit räumlicher Prä-
senz und unserem Verhältnis zu virtuellen Charak-
teren auseinander. Diese künstlerische Vision ist als 
Suche nach einem Weg zu verstehen, seinen Körper 
mit einer virtuellen Figur zu verkoppeln, um dadurch 
das Wesen dieser virtuellen Figur kennenzulernen. 
HOLOstage widmet sich der Fragestellung nach 
der Immersivität der Visualisierungsumsetzung 
von virtuell Anwesenden. Die 3D-Darstellung von 
Personen oder TänzerInnen und ihre räumlichen 
Koordinaten werden mit Hilfe von vier PrimeSense-
Systemen übertragen. Diese Koordinaten der ge-
samten Körperbewegung erlauben es dann in der 
virtuellen Aufl ösung mit einem Echtzeit-Triggering 
die virtuellen TänzerInnen als 3D-Charaktere zu 
entschlüsseln. In der Umsetzungsästhetik ist es ein 
WireFrame-Modell, welches dann stellvertretend 
die Anwesenheit der TänzerInnen präsentiert und 
in neuer Form präsent macht. Dieses WireFrame 
beinhaltet in der Modelldarstellung die Abstraktion 
eines virtuellen Erscheinungsbildes. Diese 3D-Ob-
jekte, welche die Stellvertreterobjekte für die Perfor-
merInnen auf den anderen Bühnen sind, benötigen 
eine Erweiterungsform in der Visualisierung, um 
wirklich als dreidimensionale Interaktionsobjekte für 
die realen TänzerInnen zur Verfügung zu stehen. 
Lösungsvorschlag für diese neue Form der dreidi-
mensionalen Anwesenheit ist die Projektionsum-
setzung in Form einer Holobench: die Holopyrami-
de. Mit diesem System wäre dann die unmittelbare 
körperliche Interaktion der realen TänzerIn mit den 
3D-WireFrame-Modellen möglich. Indem sie mit die-
sen Anderenorts-PerformerInnen improvisiert und 
interaktive Konstellationen auslotet, vermittelt sie die 
simulierte Anwesenheit der virtuellen TänzerInnen 
naheliegend und unmittelbar. Und die eigenen tän-
zerisch-kreativen Bewegungsabläufe gestalten sich 
rückwirkend neu. Was ist eine Interaktion im virtuel-
len Umgebungsraum, wenn sie für den Protagonis-
ten keine erweiterte Selbsterfahrung vermitteln kann 
und für den Zuschauer keine immersive Notwendig-
keit des Dabeigewesen-Seins entsteht. Schrittweise 
haben wir angedacht, uns dieser Produktion und ih-
rer endgültigen Umsetzung anzunähern. 
Da unser Entstehungsprozess eines abgebildeten 
Avatars in der holographischen Pyramide auf einer 
Particle-Ausschüttung beruht, die ein WireFrame-
Objekt erzeugt, sind wir mit unserer Versuchsan-
ordnung nahe an einem virtuell-digitalen Teilchen-
prozess. Dadurch, dass der Emitter, der für die 
Particle-Ausschüttung verantwortlich zeichnet, 
Anziehungsparameter hat, wird es möglich, den 
holographischen Avatar erst durch die Anwesenheit 
eines Performers im System entstehen zu lassen. 
Der Performer muss im System auch Bedingungen 
erfüllen, um die Körperlichkeit seines Avatars zu 
erhalten. 
Dieses Projekt ist ein Plädoyer für die Entschleu-
nigung. Erst in der konzentrierten Langsamkeit der 
eigenen Körperbewegungen ist die Kommunikati-
on mit dem Avatar stabil. In der Dynamik wird der 
Avatar zerstört und fügt sich erst wieder zu einem 
Körpernachbild, wenn eine Ruheposition gefunden 
wird und diese Ruheposition auch ausgehalten 
werden kann. Wir gehen nach wie vor davon aus, 
dass eine erweiterte Immersivität durch die Ver-
vielfachung unserer Sinneseindrücke stattfi nden 
kann. Ich behaupte das Gegenteil. I3, das Virtual 
Reality Triangle setzt sich zusammen aus den Po-
laritäten: Immersion, Imagination und Interaktion. 
Es beschreibt über diese drei Zuordnungen, wie in-
tensiv wir in eine virtuelle Umgebung „eintauchen“ 
können und laut Defi nition die Überführung in einen 
Bewusstseinszustand, bei dem sich die Wahrneh-
mung der eigenen Person in der realen Welt ver-
mindert und die Identifi kation mit dem Selbst (dem 
Avatar) in der virtuellen Welt vergrößert. In unserem 
Modellversuch, einer Interaktion mit einem hologra-
phischen Nachbild, wird aber der Avatar auch Ein-
fl uss nehmen auf den Bewusstseinszustand der 










Trans- Media- Labor Hellerau 
Jo Siamon Salich (Konzeption, 
Projektleitung, Produktionsdesign), 
Frieder Weiß (Softwareentwick-
lung), Matthias Härtig (Program-
mierung), Johanna Roggan 




Partner: HELLERAU – Euro-
päisches Zentrum der Künste 
Dresden, pms professional media 
service Dresden, meisterwerke 
Gefördert von der Europäischen 
Kommission durch das Programm 
KULTUR.
Wir entwickeln zunehmend perfekte Nachbilder unserer sozialen und haptischen Umwelt. Mit 
diesem innewohnenden Fortschreiten dieser künstlichen Abbild-Systeme schulen wir unmittel-
bar natürlich und selbstverständlich zeitsynchron unsere Sinneswahrnehmung. Mit der Kom-
munikations-Installation HOLOstage wird eine künstlerische Modellierung für verschiedenste 
Darstellungsformen unseres eigenen Abbildes und mediatisierten Kommunikationsformen auf 
Basis einer in Echtzeit generierten holografi schen Projektion realisiert.
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Smartphones sind aus dem Alltag 
nicht mehr wegzudenken. Mobiler 
Zugriff auf Informationen und Ser-
vices sind Teil der digitalen Kom-
munikation vieler Unternehmen 
und Bildungseinrichtungen.
Die Sächsische Landesbibliothek – Staats- und Uni-
versitätsbibliothek Dresden (SLUB) bietet ihren Nut-
zern über eine App ebenfalls mobilen Zugriff auf diver-
se Benutzerservices. Dabei ist es mit der SLUB-App 
möglich, den Bestand der Bibliothek zu durchsuchen, 
Medien zu reservieren, den Status des eigenen Be-
nutzerkontos zu überprüfen sowie Informationen über 
die verschiedenen Bibliotheksstandorte abzurufen. 
Die App ist für die beiden größten mobilen Plattfor-
men iOS und Android kostenfrei erhältlich. Im Zuge 
der Weiterentwicklung sind wir auf das Thema Bar-
rierefreiheit gestoßen und haben den Fokus darauf 
gelegt, sehbehinderten Nutzerinnen und Nutzern die 
Katalogsuche wesentlich zu erleichtern.
Hauptmerkmal moderner Smartphones ist ein Dis-
play auf dessen spiegelglatter Oberfl äche Inhalte 
angezeigt werden. Durch Gesten der Finger sind In-
teraktionen mit den dargestellten Elementen möglich. 
Tastaturen existieren in dieser visuell geprägten Welt 
nur noch virtuell. Informationen und Eingabemöglich-
keiten sind für blinde Nutzer daher zunächst nicht er-
kennbar, da sie haptisch nicht identifi zierbar sind. Um 
das Problem der fehlenden Ertastbarkeit zu lösen, gibt 
es verschiedene Lösungsansätze (Apples VoiceOver, 
Google Talkback). Solche Screenreader (=Bildschirm-
leser) schalten eine zusätzliche Stufe in den Interakti-
onsprozess und vermitteln Inhalte zumeist akustisch. 
Das heißt, statt mit dem Berühren des Fingers Inter-
aktionen direkt auszuführen, wird das Element, das 
sich am Berührungspunkt befi ndet, selektiert und 
von einer synthetisch erzeugten Stimme beschrie-
ben. Durch eine Reihe defi nierter Nutzergesten wer-
den erst dann die zugehörigen Interaktionen auf das 
ausgewählte Objekt angewendet. Dadurch lässt sich 
der Bildschirminhalt schrittweise ertasten und es wird 
möglich, interaktive Elemente zu beeinfl ussen.
Um das korrekte Vorlesen durch den Screenreader 
zu ermöglichen, muss der App-Entwickler die darge-
stellten Elemente entsprechend aufbereiten. Dabei 
ist es möglich, Objekte zu gruppieren und mit einer 
Erkenntnisse zur Barrierefreiheit digitaler
Angebote bei der Entwicklung der SLUB-App
Reihe von Attributen zu versehen, aus denen dann 
eine Beschreibung generiert wird. Standardobjekte 
wie Textfelder, Buttons oder Slider sind in der Regel 
automatisch ausgezeichnet; bei Eigenentwicklungen 
muss Nacharbeit betrieben werden.
Neben eigenen Tests fand die Evaluation der SLUB-
App mit Dr. Jan Blüher (http://visorapps.com), einem 
blinden App- bzw. Softwareentwickler aus Dresden, 
statt. Die grundlegende Benutzung der SLUB-App 
war gegeben, aber er fand Verbesserungsmöglich-
keiten: Die zu grobe oder zu feine Gruppierung von 
Elementen stellte sich dabei als Hauptproblem her-
aus. Exemplarinformationen waren nur als Ganzes 
abrufbar und der gezielte Zugriff auf z. B. Verlag oder 
ISBN-Nummern war nicht möglich, obwohl die Infor-
mationen für Sehende tabellarisch und übersichtlich 
präsentiert wurden. Im Gegensatz dazu waren Be-
schriftungen für Knöpfe voneinander losgelöst. Für 
Sehende ist es möglich, eine Beschriftung und ei-
nen Button einander visuell zuzuordnen. Für blinde 
Benutzer ist das ohne Ausprobieren oder schlichtes 
Raten hingegen unmöglich. Zusammenhänge gehen 
ohne zusätzliche visuelle Information verloren. Ein 
ähnliches Problem ergibt sich, wenn ein sehender 
Entwickler Bildschirmelemente erkennt, diese aber 
für den Screenreader unsichtbar sind. Nur durch kon-
tinuierliches Überprüfen neuer Funktionen lässt sich 
erkennen, dass solche Stolperfallen existieren.
Zusammenfassend kann man festhalten, dass sich 
die Benutzung der SLUB-App mit recht kleinen An-
passungen deutlich verbessern ließ. Eigene Test mit 
Screenreadern ermöglichen es, die Nutzungsweise 
von sehbehinderten Nutzern nachzuvollziehen und 
Verständnis für mögliche Probleme aufzubauen. Im 
Zuge der weiteren Digitalisierung der Bibliothek zahlt 
sich dieses Wissen aus, um Barrieren von Beginn an 
zu vermeiden.
Als eine der größten wissenschaftlichen Bibliotheken Deutschlands ist es der Auftrag der SLUB 
Dresden ihr Wissen frei und möglichst barrierefrei für ihre Nutzer zur Verfügung zu stellen. 
Dafür öffnet die SLUB nicht nur die Türen der Bibliotheksgebäude. Zunehmend werden digitale 
Angebote für Nutzer angeboten. Während Probleme der Barrierefreiheit vor Ort vergleichsweise 
schnell erkannt und gelöst werden können, sind Barrieren in digitalen Angeboten nicht immer 
offensichtlich. Die SLUB-App wurde für die Katalogsuche nun auch für Blinde optimiert.
Sächsische Landesbibliothek – 
Staats- und Universitätsbibliothek 
Dresden (SLUB)
Erik Sommer




Barrierefreiheit in der SLUBApp
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Die Anforderung
Die Zahl der Kommunikationskanä-
le hat sich vervielfacht. Wir nutzen 
heute neben Briefpost, Email, Tele-
fon, Fax, SMS, Chat, Soziale Netz-
werke und Collaborationslösungen. 
Der Output auf jedem einzelnen 
dieser Kanäle ist angestiegen. Nicht alle Kanäle 
sind in der Lage, optimal zu qualifi zieren und zu 
differenzieren, so dass unerwünschte Inhalte vom 
Empfänger gefi ltert werden müssen. All dies sorgt 
dafür, dass Mitarbeiter schnell überlastet sind, nicht 
optimal damit arbeiten können oder sich bestimm-
ten Kanälen sogar verweigern.
Informationen bündeln
Zielstellung für Unternehmen muss es heute also 
sein, Werkzeuge zu etablieren, die diese Kanäle 
zusammenfassen, priorisieren und simplifi zieren, 
so dass lediglich die Quintessenz an notwendiger 
Kommunikation zum Empfänger kommt. Im glei-
chen Moment besteht die Anforderung, dass die 
Empfänger aber nicht von Kommunikation aus-
geschlossen werden, sich einbringen können und 
eingetretene Pfade aufgelöst werden. Eine wichtige 
Grundlage für erfolgreiche Innovationsprozesse.
Das Equify Konzept
Kommunikation bündeln, Prioritäten setzen und zu-
gleich offener Kanal sein, dies sind die Grundlagen 
des Konzeptes von Equify. Equify fi ndet da statt wo 
die Masse an Kommunikation im Unternehmen pas-
siert, am Desktop und mobil. Dabei versteht sich die 
Plattform, die auf Projektebene ausgerichtet ist, als 
Datenaggregator, d. h. sämtliche für ein Projekt re-
levante Informationen werden aufgenommen (durch 
direkte Eingabe, Schnittstellen oder Email-Inte-
gration). Der Nutzer gibt möglichst viele Fakten ins 
System, die für ihn erst dann wieder relevant wer-
den, wenn die Informationen im Projekt eine Rolle 
spielen.
Usability vs. Funktionsumfang
Wenn so viele Interaktionen stattfi nden, bedeutet 
dies eine enorm hohe Anforderung an die Usability. 
Wir haben uns bei der Umsetzung am extrem er-
folgreichen und einfachen Konzept fl ießender Kom-
munikation (streamlined) von sozialen Netzwerken 
orientiert.
Alle Informationen fl ießen über den Nachrichten-
Stream ein. Besondere Informationen, wie Termine, 
Aufgaben, Umfragen, Dokumente fl ießen in so ge-
nannten Widgets ebenfalls direkt im Projektstream 
mit der Kommunikation mit.
Screenshot des Beitragseditors hier mit dem Widget für das 
Anlegen eines Termins innerhalb einer Diskussion
Das Dashboard (zentrale Projektarbeitsoberfl äche) 
eines Equify-Projektes visualisiert alle Informatio-
nen gleichzeitig, so dass man einen umfassenden 
Überblick erhält. Entscheidend ist dabei, dass man 
den Stream für seine Zwecke fi ltert und durchsucht. 
Equify weiß also jederzeit alles (hat das Wissen des 
gesamten Teams), zeigt aber im Dashboard immer 
nur den für den Moment gefi lterten Zustand an. Än-
derungen am Filter wirken sich immer ad-hoc auf alle 
Elemente des Dashboards aus. Damit der Informati-
onsfl uss kontrollierbar bleibt, gibt es zusätzlich eine 
Hierarchie, Tags, Marker und diverse Zustände. Die 
Relevanz von Beiträgen wird durch Crowdsourcing 
(alle Teammitglieder liefern dazu Feedback) bewerk-
stelligt. Beiträge werden von den Nutzern durch 
Kommentare, Relevanzpunkte und Nutzung der Be-
wertungsmatrix priorisiert. So lassen sich wichtige 
von unwichtigen Diskussionen leicht unterscheiden.
Ebenfalls aus den sozialen Netzwerken kommt die 
Handhabung der Kommunikation als solches. So 
werden Nutzer in den Beiträgen immer direkt ange-
sprochen, wodurch sie automatisch über Neuigkeiten 
benachrichtigt werden. Direktes Verteilen von Auf-
gaben und Terminen erfolgt öffentlich sichtbar. Ziel 
eines jeden Beitrages im System ist, dass er irgend-
Lösungsansätze für Wissensmanagement und 
die wachsenden Anforderungen an Usability
Der Kommunikationsfl uss in großen Unternehmen und Teams hat sich in den letzten Jahren 
massiv geändert, nicht zuletzt, weil immer mehr Aufgaben über Computersysteme gelöst wer-
den und deshalb mehr Projektbeteiligte direkt an PCs arbeiten. Viele Kommunikationskanäle 
einfach zu bündeln, steht jedoch vor der Herausforderung, dass Formate, Sprache und Funkti-
onsanforderungen harmonisiert werden müssen. Das können nur Lösungen schaffen, die Kom-
munikation und Datenmanagement auf der Metaebene angehen.
Zusammenarbeit in interdisziplinären Teams
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tem zu lassen. Solche Zustände werden fortwährend 
im Stream visualisiert (farbige Streifen mit Nutzerbil-
dern), damit klar ist, wer welche Texte lesen kann. 
Externe können bspw. nur lesen und antworten, in 
Beiträgen in denen sie direkt vertagged worden sind.
Autor:
Denis Bartelt (37), Gründer und Inhaber der Agen-
tur tyclipso.net (seit 2003 in Dresden). Equify wurde 
in Zusammenarbeit mit Silicon Saxony und Vertre-
tern aus Wirtschaft und Forschung entwickelt, um 
die Kommunikationsdefi zite im Netzwerk möglichst 
zu verringern. Equify wird in Lizenz und als SaaS ab 
März 2015 angeboten.
Die Beitragsdetailseite erlaubt das effektive Arbeiten mit den 
Inhalten. Entscheidend sind die Nachqualifi zierung von Inhal-






Tel.: +49 351 3122303





Blick auf das Projekt-Dashboard mit einem Beitrag im Stream, nicht relevante Boxen werden ausgeblendet und können mit 
Mouseover aktiviert werden.
Screenshots (3): tyclipso.net/equify.de
wann geschlossen wird, was bedeutet, dass die Dis-
kussion zum Ziel gefunden hat. Eine Fazitfunktion, 
unterstützt dies und hilft beim Recherchieren schnell 
in die Diskussion einzusteigen. Die Verwendung von 
Beiträgen und einem zentralen Stream sind inzwi-
schen vielen Nutzern aus Sozialen Netzwerken 
vertraut. Das vertaggen und qualifi zieren von Bei-
trägen ist neu und wird von Funktionen direkt am 
Beitrag unterstützt. Mit wenigen Klicks kann jeder 
im Team dazu beitragen, dass eine Diskussion er-
folgreich wird. Die Nutzeroberfl äche von Equify ori-
entiert sich rund um den zentralen Beitragsstream. 
Soll der Nutzer mit einem Beitrag im Detail arbeiten, 
so geschieht dies in einer vom Hintergrund abge-
schotteten Detailansicht. Dadurch wird eine Fokus-
sierung möglich. Im Dashboard werden alle Boxen 
ausgeblendet, die nicht gerade Teil der aktuellen 
Filterung sind. Die Suche als übergeordnetes Ele-
ment ist über den Seitenkopf erreichbar und erlaubt 
schnellen Zugriff auf alles Wissen.
Informationfülle verringern
In den Beta-Tests haben wir immer wieder festge-
stellt, dass systemseitig nützliche Informationen oft 
Informationsüberfl uss verursachen und die Nutzer 
ablenken. Als Ergebnis wurde die Informationsfül-
le zurückgefahren, damit der Nutzer sich nicht von 
überfl üssigen Meldungen unterbrechen lässt. Die 
Fülle von Informationen bleibt eine große Heraus-
forderung für Aggregatoren wie Equify.
 
Offenes System mit privaten Informationen
Trotz seines offenen Ansatzes gibt es in Equify die 
Möglichkeit, Beiträge nur bestimmten Nutzergruppen 
zugänglich zu machen. Beiträge können zudem ver-
schlüsselt in der Datenbank abgelegt werden. Zusätz-
lich ist es möglich, durch die Rechteabstufungen im 
System auch Externe oder Praktikanten in das Sys-
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Usability und User Experience im Kontext von 
Digitaler Agenda der EU und HORIZON 2020
Im Mai 2010 startete die 
Digitale Agenda der EU 
als erste von insgesamt 
sieben Leitinitiativen der 
Wachstumsstrategie Eu-
ropa 2020. Mit ihr sollen 
den Unternehmen und 
Bürgern alle Vorteile di-
gitaler Technologien zu-
gänglich gemacht und die europäische Wirtschaft 
angekurbelt werden.
Daten von 2014 zeigen, dass die Kommission und 
die Mitgliedsstaaten auf dem besten Weg sind 95 
der 101 digitalen Maßnahmen der Agenda bis 2015 
abzuschließen.
Bei sechs Aktionen ist die Erfüllung gefährdet. Zu 
den wichtigsten Herausforderungen gehören:
  Kleine Unternehmen verpassen den Anschluss 
bei der Digitalisierung: Nur 14% der KMU haben 
einen Online-Vertrieb. Nicht ein einziges EU-
Land kommt bis 2015 auch nur in die Nähe des 
Zieles von 33%.
  Ländliche Gebiete geraten immer mehr ins Hin-
tertreffen: Nur 18% der Haushalte in ländlichen 
Gebieten haben einen schnellen Breitband-Inter-
netzugang.
  Kaum Fortschritte bei elektronischen Behörden-
diensten: eGovernment-Dienste wurde 2013 nur 
von 42% der Bevölkerung in Anspruch genom-
men. In einigen Ländern war sogar ein Rückgang 
zu verzeichnen. Das Ziel von 50% bis 2015 wür-
de ein deutlich höheres Umsetzungstempo ver-
langen. 
Die 11. Ausgabe des eGovernment-Benchmark-Be-
richts der Kommission zeigt, dass die Bürger immer 
noch wesentlich zufriedener sind mit privaten On-
line-Angeboten (wie eBanking) als mit öffentlichen 
Online-Dienstleistungen. Zwar werden immer mehr 
elektronische Behördendienste angeboten, sie sind 
aber nicht immer leicht zu benutzen, bisweilen zu 
langsam oder nicht transparent genug. 
250 Millionen europäische Bürger nutzen das Inter-
net täglich. Nur 12% der Internetnutzer in der EU 
fühlen sich bei der Durchführung von Onlinetrans-
aktionen vollkommen sicher. Angst vor Schadsoft-
ware und Onlinebetrug erschweren Fortschritte bei 
der Förderung der Onlinewirtschaft. Auf der digita-
len Agenda stehen daher vielfältige Aktivitäten zur 
Netz- und Informationssicherheit. Allerdings ist ein 
Durchbruch bei der EU-Datenschutzreform nicht in 
Sicht.
Auch die Digitalisierung der Arbeitswelt hat mit Vor-
behalten zu kämpfen. An erster Stelle mit Ängsten 
vor dem Verlust des Arbeitsplat-
zes aber auch mit Fragen wie der 
stetigen Erreichbarkeit.
Man geht davon aus, dass die 
Anzahl der Arbeitsplätze für 
hochqualifi zierte Personen mit 
IKT Kompetenzen bis 2020 um 
16 Millionen steigen wird, wäh-
rend die Arbeitsplätze für niedrig 
qualifi zierte Beschäftigte um 12 
Millionen zurückgehen werden. 
Bis 2015 werden 90% aller Ar-
beitsplätze grundlegende Kom-
petenzen im Bereich der Informa-
tionstechnologien voraussetzen. 
(Quelle: Die Europäische Union 
erklärt – Digitale Agenda für Eu-
ropa)
Während der Laufzeit des 7. For-
schungsrahmenprogrammes der 
„Die digitale Wirtschaft wächst sieben Mal schneller als die Realwirtschaft. Der Wirtschaftszweig 
Informations- und Kommunikationstechnologie (IKT) steht für 4,8% der Wirtschaftsleistung der 
Europäischen Union. 25% aller Ausgaben von Unternehmen für Forschung und Entwicklung 
gehen in IKT, und die Investitionen in diesen Wirtschaftszweig generieren 50% des gesamten 
Produktivitätsanstiegs in der EU.“ (Quelle: Internet europa.eu)
EU-Beratungsnetzwerk informiert
Nutzungsbarrieren für e-Government Angebote in Deutschland 2014
Abbildung: statista
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re Innovationsakteure. Konsortien müssen aus drei 
bis maximal fünf Partnern aus mindestens drei EU-
Staaten oder assoziierten Staaten bestehen. Eine 
große Rolle wird der Industrie zugemessen. Vom 
Budget sollen daher mindestens 60% an die Indus-
trie gehen oder mindestens die Hälfte der Partner 
aus der Industrie kommen.
Die maximale Fördersumme pro Projekt liegt bei 
drei Millionen Euro. Die Förderquote beträgt 70% 
der erstattungsfähigen Kosten. Für 2015 steht ein 
Budget von 100 Millionen Euro zur Verfügung. Die 
Antragseinreichung ist jederzeit möglich. Es gibt 3 
Stichtage: 29. April 2015, 1. September 2015 und 
1. Dezember 2015. Begutachtung und Vertragsab-
schluss sollen besonders schnell realisiert werden. 
Bewertet wird insbesondere das Potenzial der Idee, 
Märkte zu erobern. 
Im Rahmen des Enterprise Europe Network (EEN) 
Sachsen informiert die ZTS GmbH u. a. über 
Dienstleistungen der Europäischen Union und re-
cherchiert für Unternehmen auf dem europaweiten 
Technologiemarktplatz des Netzwerks nach Ange-
boten bzw. Nachfragen und gibt Unterstützung bei 
der Erstellung eigener Technologieprofi le und bei 
der Anbahnung von Vertragsabschlüssen.
Das EEN Sachsen bietet auch Informationen und 
Workshops zu HORIZON 2020, Hilfestellung beim 
Antrag und Unterstützung bei der Komplettierung 
von Konsortien.
Wichtige Links:
  NKS IKT (Informations- und Kommunikations-
technologien)
  Website des BMBF zu HORIZON 2020
  Participant Portal
  Digitale Agenda für Europa











EU wurden 340 Mio. 
Euro in die Cloud-
Computing Forschung 
investiert. Es müssen 
aber weitere Anstren-
gungen unternommen 
werden, um zu einheit-
lichen Standards zu 
gelangen, sichere und 
transparente Konditio-
nen zu gewährleisten 
und um im öffentlichen 
Sektor die Verbreitung 
und effektive Nutzung 
von Cloud Computing 
zu fördern. 
Daten sind in den letz-
ten Jahren zu einem 
Vermögenswert und Schlüsselfaktor in Wirtschaft 
und Gesellschaft geworden. Die effi ziente Nutzung 
großer Datenmengen führt zu technologischen 
Innovationen, neuen Tools, Plattformen und Kom-
petenzen. Damit verbunden sind neue Chancen in 
herkömmlichen Sektoren aber auch ein neuer Kon-
kurrenzdruck. 
Kritisch gesehen wird die steigende Macht der Da-
tenriesen wie Google, Facebook und Amazon. Die-
se spielen zunehmend auch eine stärkere Rolle in 
anderen Bereichen der Wirtschaft.
Auch in den Bereichen „Big Data“ und „Open Data“ 
werden Forschungs- und Innovationsaktivitäten auf 
EU-Ebene fi nanziert.
Das aktuelle Forschungsprogramm Informations- 
und Kommunikationstechnologie hat unter anderem 
folgende Forschungsschwerpunkte: Robotik, Kom-
ponenten und Systeme, Elektronik, Aufstrebende 
Technologien, Sprachtechnologien und Digitale Zu-
kunftsszenarien.
Im Januar 2015 startete die Pilot-Aktion „Fast Track 
to Innovation“ unter HORIZON 2020. Durch das 
neue themenoffene Förderprogramm sollen Indus-
trie und neue Akteure besser in HORIZON 2020 
eingebunden werden und neue Ideen schneller in 
marktreife Produkte, Verfahren, Dienstleistungen 
u.ä. überführt werden. Gesucht werden interdiszi-
plinäre und transsektorale Ansätze. Fast Track to 
Innovation zielt dabei auf hochinnovative Ideen, die 
das Potenzial haben, bestehende Märkte entschei-
dend zu verändern. Entsprechend starten die Pro-
jekte ab dem Technology Readiness Level 6 (TRL 
6) = „Demonstration unter Einsatzbedingungen“. 
Gefördert werden Innovationsaktivitäten wie Pilot-
phasen, Versuchsstände, Systemvalidierung im re-
alen Umfeld/unter realen Arbeitsbedingungen, die 
Validierung von Geschäftsmodellen, pränormative 
Forschung und Normung.
Der Projektgegenstand wurde bewusst offen ge-
halten und kann innerhalb der Programmbereiche 
„Leadership in enabling and industrial technologies“ 
und „Societal challenges“ frei gewählt werden. An-
tragsberechtigt sind Vertreter aus Industrie (auch 
Großindustrie), Forschung, Hochschulen und ande-
IKT-Themen im Arbeitsprogramm 2014/2015 von HORIZON 2020
Abbildung: NKS IKT
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Weitere Anforderungen sind:
  Einfache Handhabung
  Betrieb in Räumen ohne Spezialausrüstung
möglich
  Leichte Reinigung
  Organimitate als Einwegartikel mit Vorratslage-
rung von min. 6 Monaten
Die Zielstellungen für den Einsatz dieser Geräte 
sind:
  Beherrschung des Instrumentariums
  Erlernen der Operationstechniken (Handhabung, 
Haptik, etc.)
  Erlernen und Trainieren der medizinischen 
Methodik
Nachfolgend ist der Resektionstrainer Typ LS 10-31 
in seinen Komponenten und Besonderheiten darge-
stellt.
 
Das Arbeiten mit den Trainingsgeräten erfordert 
immer ein zusätzliches Equipment für die Bilddar-
stellung, eine Energiequelle für die Resektion (HF, 
Laser), eine Lichtquelle für das Endoskop und ein 
spezielles Spülsystem.
Diese Erfahrungen und Erkenntnisse betreffen die 
Handhabung der eingesetzten Instrumente, das 
Beherrschen dieser Instrumente und der medizi-
nischen Methodik. Als schwierig erwies sich auch 
immer das erforderliche Training der Methodik. Dar-
auf aufbauend wurden seit 2006 Verfahren und Ge-
rätelösungen entwickelt und produziert, die helfen, 
diese Defi zite abzubauen. 
Die Gerätelinie „Medical Training Devices“ erlaubt 
die wesentlichen minimal intensiven Operationsver-
fahren mit Hilfe dieser Geräte zu erlernen und zu 
trainieren.
  Resektion von Gewebestrukturen mittels endos-
kopischer Instrumente
  Fragmentation und Entfernung von Steinen im 
Bereich der Nieren (Nierenbecken, Nierenkel-
che) der Ureter und über den uretalen Zugang 
(URS)
  Fragmentation und Entfernung von Nierenbe-
ckensteinen über den perkutanen Zugang
  Grundfertigkeiten des laparoskopischen Ope-
rierens wie Fassen, Heben und Verlagern von 
Strukturen, Nähen von Gefäßen etc.
Die Anforderungen an die Geräte sind dabei:
  Realistische Abbildung des konkreten Gegen-
standes – funktionell und teilweise anatomisch
  Realistische Abbildung des medizinisch relevan-
ten Ablaufes (Operationsablauf)
  Realistische Abbildung von typischen Fehlersi-
tuationen
Neue Lehr- und Trainingsgeräte
für spezielle Operationstechniken
„Samed GmbH Dresden“ ist seit 1992 als zunächst ausschließliches Dienstleistungsunterneh-
men mit dem Arbeitsbereich Anwendungsunterstützung bei Therapiemaßnahmen mit High-Tech 
Geräten“, insbesondere in der Urologie, tätig. Die in dieser Tätigkeit gesammelten Erfahrungen 
und Erkenntnisse zeigen, dass bei vielen Aufgabenstellungen systembedingte Defi zite existie-
ren. Darauf aufbauend wurden seit 2006 Verfahren und Gerätelösungen entwickelt und produ-
ziert, die helfen, diese Defi zite abzubauen. 
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Der praktische Einsatz der Lehr- und Trainingsge-
räte zeigt, dass eine erhebliche Effi zienzsteigerung 
erreicht wird. Bei 2-maligen wöchentlichen Training 
ist ein bis dato unerfahrener Assistenzarzt nach vier 
Wochen in der Lage, unter Anleitung erste Operati-
onen am Patienten zu begleiten.
Mit dem Erlernen spezieller Fertigkeiten und deren 
Beherrschung ist die Wahrscheinlichkeit eines Feh-
lers in der Behandlung minimiert. Somit kann prin-
zipiell von einer Verbesserung der Patientensicher-
heit gesprochen werden.
Die Akzeptanz dieser Trainingsgeräte ist insbe-
sondere durch die Ausführung der Organsubstra-
te bestimmt. Weltweit werden zurzeit noch Tier-
organe eingesetzt, die neben Problemen in der 
Verfügbarkeit, der Hygiene und der Lagerung für 
Trainingszentren unakzeptabel sind. Der Samed 
GmbH Dresden ist es gelungen, ein resezierbares 
Substrat zu entwickelt, das entsprechend gestaltet 
und konserviert mindestens sechs Monate haltbar 
ist und dabei den hygienischen Forderungen voll 
gerecht wird. Durchgeführte Vergleiche Patient-
Trainingsgerät mit Organsubstart (Imitat) ergaben 
keine signifi kanten Unterschiede z. B. beim Rese-
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Um unabhängig vom speziellen OP-Equipment zu 
sein, bietet die Samed GmbH Dresden Arbeitsplät-
ze an, die alle erforderlichen Komponenten enthal-
ten und den formulierten Anforderungen genügen.
Lernen und Trainieren heißt immer auch, es muss 
eine Person da sein, die anleitet und kontrolliert. 
Das ist überall dort schwierig, wo außerhalb von 
Trainingszentren gearbeitet wird. Samed GmbH 
bietet hier eine interaktive Ausbildungslösung mit-
tels des speziell gestalteten Bildschirmes des Ar-
beitsplatzes an.
Dabei wird über den gesplitteten Bildschirm sowohl 
das reale Kamerabild als auch eine Videosequenz 
abgespielt, welche als Trainingsanleitung dient. 
Damit hat der angehende Arzt die Möglichkeit, den 
Umgang mit dem Instrumentarium kennen zu ler-
nen und sich autodidaktisch bestimmte Behand-
lungsabläufe zu erarbeiten. 
Das Geräteträgersystem bietet die optimale Basis 
für bestimmte Trainingsanwendungen. Der ange-
hende Arzt ist aufgrund der Gestaltung des Sys-
tems ortsunabhängig und belegt für sein Training 
keinen Behandlungs- bzw. Eingriffsraum. Alle be-
nötigten Komponenten sind im Geräteträgersystem 
integriert und stehen für das Training sofort zur Ver-
fügung.
Die Produktion unserer Geräte erfolgt in enger Ko-
operation mit Betrieben im Raum Dresden. Einbe-
zogen sind dabei auch Konstruktionsleistungen. 
Workstation LST-R Resektionstrainer
Workstation LST-P PCNL-Trainer
Abbildungen: Samed GmbH Dresden
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Wirklich gute Usability fängt schon bei der
Anforderungsaufnahme an ...
Häufi g wird 
bei der Pro-
duktentwick-
lung mit der Gestaltung der Lösung des vermeintli-
chen Nutzerproblems begonnen. Als Ergebnis er-
halten die Nutzer ein Produkt, welches zwar hübsch 
anzuschauen ist, aber ihr Problem nicht löst und im 
schlimmsten Fall auch schwer zu bedienen ist.
Ursache dafür ist, dass das Umsetzungsteam die 
Bedürfnisse und Eigenschaften der Benutzer nicht 
kennt, für die das Produkt entwickelt werden soll. 
Um neue Produkte zu entwickeln, ist es daher un-
abdingbar, Nutzeranforderungen systematisch zu 
erfassen und im weiteren Verlauf in den Mittelpunkt 
zu stellen.
Als erster Schritt ist es erforderlich, den Nutzungs-
kontext des Produktes zu ermitteln. Die bekanntes-
ten Methoden sind dabei strukturierte Nutzerinter-
views und Nutzerbeobachtungen. Gerade bei den 
Nutzerbeobachtungen werden viele implizite Schrit-
te erfasst, welche Nutzer in den Interviews häufi g 
nicht verbalisieren, da diese in ihren alltäglichen 
Handlungen so fest integriert sind, dass sie die-
se nicht mehr wahrnehmen. Als Ergebnis werden 
Informationen zu den Benutzern, deren Aufgaben 
sowie zur Umgebung und zu Hilfsmitteln dokumen-
tiert. Dazu zwei Beispiele: 
Pendler (Benutzer) nutzen das Autoradio (Hilfs-
mittel), um auf der Autobahn (Umgebung) aktuelle 
Verkehrsmeldungen zu empfangen (Aufgabe). Bei-
fahrer (Benutzer) nutzen das Autoradio (Hilfsmittel), 
um auf der Autobahn (Umgebung) ihre Lieblings-
musik zu hören (Aufgabe).
Diese einfachen Beispiele verdeutlichen, dass der 
Nutzungskontext einen wesentlichen Einfl uss auf 
die Nutzungsanforderungen hat. Man kann sich 
leicht vorstellen, dass der Fahrer im ersten Beispiel 
ganz andere Anforderungen an das Autoradio hat 
als sein Beifahrer. 
Der zweite Schritt im User Centered Design Life-
cycle beinhaltet nun die Defi nition der Nutzungs-
anforderungen. Dazu werden aus dem Nutzungs-
kontext zunächst die Erfordernisse der Nutzer 
oder Nutzergruppen abgeleitet. Erfordernisse sind 
jedoch keine Wünsche, sondern notwendige Vo-
raussetzungen, um handeln oder entscheiden zu 
können.  Der wichtigste Grundsatz zur Identifi zie-
rung von Nutzeranforderungen ist, sich auf die Ziele 
der Nutzer zu fokussieren. Anstatt Nutzer zu fragen, 
welche Funktionen oder Gestaltung sie benötigen, 
ist es wichtiger, herauszufi nden, was sie erreichen 
wollen oder müssen. 
Bezogen auf das erste Beispiel könnte ein Erforder-
nis lauten: Der Pendler muss wissen, ob auf seiner 
Fahrtstrecke Verkehrsstörungen vorliegen, um sei-
ne Route optimal zu planen. 
Aus den Erfordernissen werden Nutzungsanforde-
rungen abgeleitet. Sie beschreiben, welche Hand-
lungen ein Nutzer an einem interaktiven System 
konkret ausführen können muss. Dabei gibt es in 
der Regel nur drei Interaktionsarten: Der Nutzer 
kann etwas eingeben,  etwas auswählen und etwas 
erkennen.
Zurück zum obigen Beispiel: Ein Benutzer muss 
am System aktuelle Verkehrsmeldungen, die seine 
Fahrtstrecke betreffen, erkennen können. 
Die defi nierten Nutzungsanforderungen dienen als 
Basis für die weitere Entwicklung der Gestaltungs-
lösung. 
Was hat es nun mit den „hochgezüchteten Pferden“ 
auf sich? Das angeblich von Henry Ford stammen-
de Zitat „If I had asked people what they wanted, 
they would have said faster horses.“ ist im Rahmen 
des User Requirements Engineering immer wieder 
zu lesen. Es zeigt sich immer wieder, dass Nutzer 
zwar formulieren können, welche Produkte und Ser-
vices sie benötigen, jedoch nur aus ihrer aktuellen 
Perspektive heraus. Nutzer sind  selten in der Lage, 
Aussagen zu völlig neuen, bisher nicht existieren-
den Funktionen oder Produkten zu treffen. Daher 
ist es notwendig, aus den gewonnenen Erkennt-
nissen der Nutzungskontextanalyse die richtigen 
Erfordernisse und Nutzungsanforderungen abzulei-
ten. Diese sind nicht selten die Basis für innovative 
Produkte. 
Warum es ohne User Requirements Engineering heute keine Autos sondern nur hochgezüch-
tete Pferde gäbe, erläutert dieser Beitrag. Um gebrauchstaugliche Produkte zu entwickeln, wird 
häufi g der User Centered Design Lifecycle (defi niert in DIN EN ISO 9241-210) genutzt. Dieser 
umfasst vier iterativ durchgeführte Phasen: Verstehen und Festlegen des Nutzungskontexts, 
Festlegen der Nutzungsanforderungen, Erarbeiten von Gestaltungslösungen zur Erfüllung der 
Nutzungsanforderungen sowie Evaluieren von Gestaltungslösungen anhand der Anforderungen.
User Requirements Engineering
T-Systems Multimedia Solutions 
GmbH
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Produkte oder Verfahren zu entwickeln oder deren 
Entwicklung vorzubereiten. Zuschüsse zwischen 
40% und 80% (je nach Unternehmensgröße und 
Vorhaben), für Hochschulen und Forschungsein-
richtungen bis zu 100% sind möglich. Der Förder-
zeitraum beträgt bis zu 48 Monate.
Beschäftigung von Transferassistenten
KMU der gewerblichen Wirtschaft sowie Hoch-
schulen, Forschungseinrichtungen, Kammern, 
Verbände, Technologiemittler und andere Einrich-
tungen erhalten Zuschüsse für die Einstellung und 
Beschäftigung von Personen mit einschlägiger 
Berufserfahrung in Wissenschaft oder Wirtschaft, 
die durch Informations- und Beratungsleistungen 
Produkt- oder Verfahrensinnovationen unterstüt-
zen oder Forschungsergebnisse der Wissenschaft 
für die gewerbliche Wirtschaft aufbereiten. Es sind 
Zuschüsse in Höhe von bis zu 50% zu den Perso-
nalkosten möglich. Der Förderzeitraum beträgt bis 
zu 48 Monate.
Unterstützung der Beteiligung von KMU an
HORIZON 2020 (HORIZON-Prämie)
KMU der gewerblichen Wirtschaft erhalten Zu-
schüsse zur Inanspruchnahme externer Dienstleis-
tungen im Zusammenhang mit einer angestrebten 
Beteiligung am Europäischen Forschungsrahmen-
programm HORIZON 2020 sowie an Projekten 
gemeinsamer Technologieinitiativen. Es sind Zu-
schüsse bis zu 50% der Ausgaben, höchstens 2.500 
bzw. 5.000 Euro für die Initialphase und zusätzlich 
höchstens 10.000 Euro in der Startphase bei Koor-
dinatorenfunktion möglich.
KETs-Pilotlinien
In Vorbereitung ist ein Programm zur Unterstützung 
von Unternehmen beim Aufbau von Pilotlinien unter 
Verwendung von Schlüsseltechnologien (Key Ena-
bling Technologies – KETs), um damit den Transfer 
von Forschungsergebnissen in die wirtschaftliche 
Nutzung voranzutreiben. 
Die Richtlinien gelten rückwirkend seit dem 
01.01.2015. Antrags- und Bewilligungsbehörde für 
alle Programme ist die Sächsische Aufbaubank – 
Förderbank – www.sab.sachsen.de. Dort sind auch 
die Förderrichtlinien und weitere Informationen ab-
rufbar.
Technologieförderung für Unternehmen –




erhalten Zuschüsse zu 
Forschungs- und Ent-
wicklungsprojekten mit innovativem technologieori-
entierten Inhalt zur Entwicklung neuer oder verbes-
serter Produkte und Verfahren. Zuschüsse bis zu 
45% für industrielle Forschung und bis zu 20% für 
experimentelle Entwicklung sind möglich (Basisför-
derung). Diese können durch verschiedene Auf-
schläge auf bis zu 80% aufgestockt werden.
Technologietransferförderung
Kleine und mittlere Unternehmen (KMU) erhalten 
Zuschüsse zum Erwerb technologischen Wissens 
zur Realisierung neuer oder an einen neuen techni-
schen Stand angepasster Produkte oder Verfahren, 
hierzu auch für Anpassungsentwicklung und Be-
ratungsleistungen. Es sind Zuschüsse bis zu 50% 
möglich.
Innovationsprämien (InnoPrämie)
KMU sowie freiberufl ich tätige Ingenieure erhalten 
Zuschüsse zur Inanspruchnahme externer FuE-
Dienstleistungen zur Entwicklung neuer oder zur 
Verbesserung bestehender Produkte, Verfahren 
und Dienstleistungen sowie zur technischen Un-
terstützung in der Umsetzungsphase. Es sind Zu-
schüsse bis zu 50% möglich, max. 20.000 Euro.
Beschäftigung von Innovationsexperten
(InnoExpert)
KMU erhalten Zuschüsse zu den Personalkosten 
bei der Beschäftigung von Innovationsassistenten, 
Senior-Innovationsexperten (Senior InnoExpert) 
oder Innovationsmanagern (InnoManager).
Es sind Zuschüsse in Höhe von bis zu 50% zum 
Arbeitnehmer-Bruttogehalt + gesetzliche/tarifl iche 
Personalnebenkosten möglich. Der Förderzeitraum 
beträgt bis zu 30 Monate. Das geförderte Personal 
darf kein anderes Personal ersetzen.
Innovations-Teams (InnoTeam)
KMU sowie im Verbund mit diesen auch Hochschu-
len, Forschungseinrichtungen und große Unter-
nehmen erhalten Zuschüsse zur Zusammenarbeit 
in Vorhaben der industriellen Forschung oder der 
experimentellen Entwicklung mit dem Ziel, neue 
Die Entwicklung neuer Produkte und Verfahren ist teuer und immer mit einem hohen techni-
schen und wirtschaftlichen Risiko verbunden. Deshalb fördert die Sächsische Staatsregierung 
Forschungs- und Entwicklungsprojekte in den Unternehmen und unterstützt mit Hilfe europä-
ischer Fördergelder den Technologietransfer aus der Wissenschaft in die Wirtschaft ebenso 
wie Aktivitäten zur wirtschaftlichen Verwertung von Forschungsergebnissen. Im Januar dieses 
Jahres wurden die neuen Förderrichtlinien bekannt gemacht.
Sächsisches Wirtschaftsministerium mit neuen Richtlinien für die Technologieförderung
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